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PRIMERA PARTE 


UNA MIRADA PEDAGÓGICA A LOS 
JUEGOS LITERARIOS 


Elvira Rodríguez de Pastorino 


SORIA ELIZABETH GEISLER 
French 902 - E 28224 


1) Presentación 


Desde que el niño nace, mantiene algún tipo de relación 
afectiva con la literatura. Variará la modalidad, según su 
grupo de procedencia social y cultural, y la de su familia en 
particular, pero el hogar suele brindar un escenario natural 
manifestado a través de una retahíla mientras se lo acuna, 
alguna nana, un cuento corto, unos versos mientras lo ba- 
ñan, un juego de palmaditas o escondidas, acompañados 
por una rima... Éstas son fórmulas comunes a un folclore li- 
terario para la infancia, sumamente ricas, que cada familia 
atesora y transmite a las nuevas generaciones. 


La contención afectiva se expresa a través de la caricia, 
los brazos acogedores, el canto, el gesto, el movimiento, y 
la palabra tranquilizadora, juguetona... comunicativa. 


La transformación del modelo clásico de crianza y orga- 
nización familiar, aunada a otros factores tales como la cri- 
sis socioeconómica instalada actualmente, el espacio que 
ocupan dentro del ámbito hogareño los medios de comuni- 
cación social..., los “tiempos modernos”, han provocado 
una pauperización o vaciamiento de esta sensible relación 
del niño con la melodiosa palabra en la primera infancia. 


En el jardín de infantes y en el primer ciclo de la escola- 
ridad primaria, la literatura ocupa un espacio cuyo aborda- 


je se ha centrado casi exclusivamente en el relato del cuen- 
to por parte del docente y, tal vez en menor medida, en el 
tratamiento de la poesía. Esta práctica resulta valiosa e im- 
prescindible; sin embargo, a partir de los aportes de Gianni 
Rodari, fundamentalmente, se han abierto otras fronteras, y 
se ha profundizado la comprensión de que todo sujeto, ade- 
más de ser “asimilador-activo” de literatura, también puede 
transformarse en productor de la fantasía literaria. El sabor 
del cuento, escuchado o leído, ha de poder complementar- 
se con la alegría de la expresión creada por la imaginación. 
La intención elaborada por las autoras consiste en brin- 
dar un instrumento para que el docente, desde el lugar del 
juego, pueda favorecer el goce estético, aunado a la crea- 
ción expresivo-literaria, y al tratamiento del lenguaje de ma- ) 
nera individual y grupal. 
El contenido literario se podrá relacionar, complementar 
y enriquecer con el aprovechamiento de la lectura y escritu- 
ra, organizando un gratificante ambiente alfabetizador, y 
potenciando actos de escritura y lectura que respeten el ni- 
vel de conceptualización en que se encuentran los niños. 
Estos juegos literarios presentan también la posibilidad Y 
de ser abordados incluyendo relaciones desde otras miradas 
didácticas referidas a la música, las ciencias sociales, la plás- 
Que los docentes disfruten de los juegos literarios, y ha- 
gan de ellos un uso original, transformándolos, recreándo- 
los —de ser necesario—, resulta requisito previo a la pues- 
ta en marcha de la propuesta. 


Este texto, basado en conceptualizaciones y experiencias 
de las autoras, invita a enseñar y aprender, a divertirse, y a 
ser recorrido por chicos, docentes, familia, en un viaje de 
turismo de aventura, compartiendo la urdimbre de la crea- 
ción artesanal de la fantasía. 
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2) Caracterización de los J. L. 
a) J. L.: herramienta didáctica 


Los J. L. han sido concebidos como una herramienta o 
instrumento didáctico, para uso de los docentes, que puede 
enriquecer la acción educativa llevada a cabo con los niños. 


Los J. L. conforman un repertorio de oportunidades de 
enseñanza y aprendizaje, son facilitadores de actos de crea- 
ción de discursos individuales y compartidos; constituyen 
una plataforma de lanzamiento que promueve, desde el lu- 
gar del juego, la expresión, la composición literaria de la 
fantasía, la ficción, el disparate, el humor, la aventura, co- 
mo así también la manifestación de tristezas, temores, de- 
seos... 


b) Confluencia entre el goce lúdico 
y el contenido educativo 


Los J. L. abordan la confluencia entre el goce y la apro- 
piación de contenidos educativos, por parte de los niños. 
Entendiendo por contenidos, en un sentido amplio, lo que 
César Coll denomina “la experiencia social culturalmente 
organizada”; es decir, los contenidos incluyen conceptos, 
informaciones, pautas, valores, normas, habilidades y des- 
trezas. 

La intervención del docente que enseña, promoverá la 
creación de un espacio donde el trabajo y el esfuerzo tam- 
bién están presentes, y son valorados, para el logro de las 
resoluciones de las situaciones planteadas. 

A través de resignificar el concepto de contenido (el cual 
no es sinónimo de “información memorística vacía”), se tra- 
ta de rescatar el lugar del SABER dentro del jardín de infan- 
tes y la escuela primaria y el acceso a ese saber, a través de 
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un camino individual y colectivo, simultáneamente trabajo- 
so y placentero. 


En el nivel inicial, y primer ciclo de la escolaridad prima- 
ria. la palabra adquiere una resonancia profunda, los J. L. 
colaboran en el tratamiento de la misma, la expresión del 
discurso, y el inicio de la creación literaria. 


Hacemos nuestra una poesía, y un conocido —y sustan- 
cioso— fragmento de Gianni Rodari, para resaltar las virtu- 
des de la palabra. 


Palabras 


Tenemos palabras para vender, 
palabras para comprar, 
palabras para hacer palabras. 
Vayamos juntos a buscar 

las palabras para pensar. 


Tenemos palabras para fingir, 
palabras para herir, 

palabras para hacer cosquillas. 
Vayamos juntos a buscar 

las palabras para pensar. 


Tenemos palabras para llorar, 
palabras para callar, 
palabras para hacer ruido. 
Vayamos juntos a buscar 
las palabras para pensar.1 E 
Gianni Rodari 


1 Ci vuole un fiore. Textos de Gianni Rodari, música de L. Batalov y S. 
Endrigo. Dischi Ricordi, 1974. Traducción: gentileza de Patricia Fran- 
zoni. 
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+ “El uso total de la palabra para todos me parece un 
buen lema, de bello sonido democrático. No para que todos 
sean artistas, sino para que nadie sea esclavo.”2 


c) Relaciones entre los distintos campos 
de conocimiento 


Si bien en los J. L. se focaliza el tratamiento de la expre- 
sión y la composición literaria del discurso, pueden resultar 
complementarios del proceso de apropiación de la lectura y 
escritura. 


Los J. L. son herramientas posibles de ser usadas, ade- 
cuables al encuadre al cual adscriba el lector en relación con 
la alfabetización, en tanto exista una concepción que adhie- 
ra a requerimientos básicos, tales como: 


- que se potencie el protagonismo de los niños; 
- que resulten interesantes para ESE grupo en particular; 


- que se logre hacer confluir la riqueza del bagaje lúdico- 
literario, con el mantenimiento del sentido comunicativo, 
necesario para la escritura o lectura; 


- que el enfoque pedagógico del docente y su práctica fa- 
vorezcan la autonomía, la cooperación, el descubrimiento, 
y la invención individual y colectiva. 

No es motivo del presente trabajo tematizar acerca de la 
interdisciplinariedad; sin embargo, desde un planteo didác- 
tico, podemos expresar que los J. L. pueden ser aprovecha- 
dos pedagógicamente, integrándose y complementándose 
tanto con el tratamiento del lenguaje, la literatura, como 
con otros campos del saber: plástica, música... Analicemos 
un ejemplo: en el juego “La canción no es la misma”, están 
presentes elementos del lenguaje musical; se crea un 
argumento-aventura, que ha de rimar al ser reemplazada la 
letra original, siguiendo así el ritmo. 


2 Rodari, Gianni, Gramática de la fantasía. 
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Esta situación representa un desafío para los niños, quie- 
nes efectuaron variedad de exploraciones orales-expresivas- 
musicales, marchas y contramarchas, acuerdos y desacuer- 
dos, hasta lograr una resolución total o parcialmente armó- 
nica. 


En el juego comentado, los niños han tenido la oportu- 
nidad de apropiarse de contenidos educativos inherentes al 
campo de la lengua, la literatura y la música; simultánea- 
mente, están presentes contenidos relacionados con la con- 
vivencia del grupo, valores y actitudes tales como el respe- 
to, la solidaridad, el logro compartido, la tolerancia... 


d) Adecuación a las realidades educativas 
diferentes 


Cada situación educativa está atravesada por múltiples 
variables que determinan su carácter peculiar. 


Los J. L. presentan un abanico de oportunidades que los 
docentes seleccionarán y, en algunos casos, adecuarán o re- 
formularán, según sus marcos de referencia y la particulari- 
dad de la realidad educativo-comunitaria en la cual estén in- 
sertos con su grupo de niños. 


Los J. L. no son un recetario estático para ser extrapo- 
lado linealmente a cualquier situación de sala. Un mismo J. 
L. puede resultar gratificante para niños de un jardín del ba- 
rrio de Flores, en Capital Federal, y carecer de sentido pa- 
ra aquellos que habitan en Purmamarca, provincia de Jujuy, 
o en Dolavon, Chubut. Variables culturales (antropológicas), 
sociales, históricas, geográficas, pedagógicas... atraviesan 
el J. L., al igual que otros aspectos de la vida escolar coti- 
diana. 

El desafío consiste en transferir el modelo —el “esquele- 
to”— del J. L., generando situaciones disparadoras que in- 
cluyan un sustento lúdico cercano a aquellos que resulten 
significativos en el “territorio vital” de cada grupo de niños. 
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e) Esquema orientador de la situación lúdica 


Cada juego planteado incluye algún referente concreto 
incitador, y problematizador, un argumento básico para ser 
resuelto, que potencia la creación individual y colectiva, en 
el terreno de lo simbólico-imaginativo. 


Habrá diversidad de resoluciones en los argumentos, los 
cuales irán siendo armados por los niños; los “como si” que 
se irán incorporando al devenir de la narrativa y la dinámi- 
ca de la situación, denotarán el goce por el juego, albergan- 
do tropiezos y obstáculos, que también forman parte de él. 

Los niños, en sus juegos espontáneos con muñecos, por 
ejemplo, expresan argumentos dramáticos donde aparecen 
lo mágico, el temor, el humor, la gloria, el dolor... La vida 
completa suele recrearse en la riqueza de estos juegos. 


Estas historias incluyen momentos de inicio, de idas y 
vueltas, de clímax, de escenas que se reiteran, de desenla- 
ces logrados satisfactoriamente o incompletos. 


Las dramatizaciones son acompañadas por relatos, don- 
de uno puede ser al mismo tiempo dos personajes; estas 
tramas elaboradas “consigo mismo”, tienden temprana- 
mente a ser compartidas, acordadas con “los otros”: niños 
y docentes; la ficción dialogada va articulándose y comple- 
jizándose. La comprensión de la fecundidad de los procesos 
espontáneos, conforma un soporte a partir del cual el saber 
tendrá mayor grado de elaboración. Las ideas disparadoras 
presentadas han sido pensadas con “ojos de niño”, a fin de 
facilitar dicha elaboración. 


El esquema orientador no es cerrado o unidireccional, 
resulta un ordenador para que se materialice la imagina- 
ción. 
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3) Reflexiones acerca del encuadre 
didáctico 


a) Criterios generales 


La complejidad del encuadre didáctico implica la consi- 
deración de múltiples dimensiones: la intervención del do- 
cente, las estrategias que el niño despliega para apropiarse 
del conocimiento, los contenidos. Simplemente, a modo de 
aproximación, focalizaremos algunas ideas centrales para 
tener en cuenta: 


- La oportuna intervención del docente puede recuperar 
el bagaje imaginativo-expresivo de algunos niños, poten- 
ciando la fantasía creadora —de todos—, y conmoviendo el 
interior del grupo. 


- Se hace necesario que aprendamos a sensibilizar nues- 
tra escucha haciá aquello que los niños portan, de su expe- 
riencia de vida, capitalizándolo, relacionándolo con la pro- 
puesta de juego. 


El docente irá detectando aquellos juegos que más apro- 
ximen al sentir y saber del grupo; de todas maneras, como 
la realidad y la magia son pertenencias de la infancia, cual- 
quier juego puede resultar movilizador para variados grupos 
de diferentes zonas. 

- Echar a volar la imaginación, facilitada por el juego, 
promueve la interacción y la transformación del habla; esta 
transformación se irá efectuando durante el transcurso de 
los intercambios. 


- Cada juego implica para los niños la coordinación de 
actos complejos referidos a la exploración expresiva, incre- 
mentados por el carácter grupal que asumen las resolucio- 
nes. El hecho de reiterar un juego puede favorecer el logro 
de un devenir más armonioso, al proporcionar la seguridad 
de lo ya conocido en el entretejido del nuevo argumento. 
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- Ante un juego conocido, los niños pueden comprender 
la dinámica, explorar internamente alternativas posibles, 
anticipar alguna ocurrencia o escena, que pasará luego a 
formar parte del entramado narrativo colectivo. 


— La regularidad del tratamiento de los juegos con los ni- 
ños, resulta un sostén que ofrece seguridad, confianza, en- 
cauza la comprensión y el progresivo “atreverse” al placer 
de la creación. 


b) Andamiaje y creación 


Hay una copla que dice: 
“Las palabras amorosas, 
son las cuentas de un collar, 
en saliendo las primeras, 
salen todas las demás.” 


¿Cuándo es que “salen las primeras”, con las que el ni- 
ño se acerca a la literatura? En la presentación del capítulo, 
hicimos mención acerca de la relación afectiva que se esta- 
blece entre el niño y la mamá, o con el docente de jardín 
maternal, en el ámbito escolar, cuando ambos —niño y 
adulto— disfrutan del: 


“Sana, sanita, 
colita de rana, 

si no sanas hoy, 
sanarás mañana.” 


Se conforma una comunicación, a través de un “diálo- 
go” literario, un acompañamiento, una trama envolvente 
que, con la reiteración, el niño comprende y siente festiva. 

El adulto despliega un andamiaje, una estructuración que 
facilita el aprendizaje, un soporte al cual el niño se acopla, 
de manera gratificante, a través de la imitación en un co- 
mienzo. “Que linda manito que tengo yo...”, el niño imita, 
“copia”, de manera activa; a medida que se van compleji- 
zando sus esquemas interpretativos y de acción, y existen 
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oportunidades provenientes del medio, la imitación se va 
transformando hasta lograr actos creativos. 

En el jardín de infantes, el docente continúa desplegan- 
do este andamiaje, contenedor y posibilitador, a través de 
diversos juegos literarios cotidianos. Por ejemplo: 


a) En un momento de intercambio, de reunión de grupo, 
o en otras situaciones con los niños, el docente va diciendo: 


“Un, dos, tres, 
coro, coronita es.” 
Y acompaña con palmas y movimientos de manos. 


b) Docente y niños interactúan (simulando un juego de 
preguntas y respuestas), completando la estrofa, a partir de 
poesías conocidas: 

El docente comienza: — Cocodrilo... 

Los niños completan: — come coco, 

Docente: — muy tranquilo, 

Niños: — poco a poco 

Docente: — y ya separó un coquito, 
Niños: — para su cocodrilito. 
(María Elena Walsh) 

Otra poesía, del repertorio popular: 

Docente: — Mañana es domingo, 

Niños: — se casa Peringo, 

Docente: — con un pajarito 

Niños: — de Santo Domingo. 

Docente: — ¿Quién es la madrina? 

Niños: — Doña Catalina... (continúa). 


Este andamiaje referido a lo literario es similar al que 
brindan los adultos a los bebés, cuando comienzan a cami- 
nar: se encorvan para que el niño apoye sus manos y logre 
el equilibrio necesario, o bien se colocan frente a él, a su al- 
tura y, tomándolo de las manos, lo acompañan otorgándo- 
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le confianza y seguridad en los primeros pasos. 


El andamiaje, en el cual interactúan el adulto —docen- 
te— y el niño, es el soporte necesario para que logre pau- 
latinamente independencia. 


En los ejemplos anteriores, referidos tanto al campo lite- 
rario como al de aprender a caminar, se establece una rela- 
ción de convivencia donde el niño se acopla-asimila al so- 
porte próximo a sus posibilidades, que es generado por el 
adulto. 

c) Analicemos otra situación, a través de la cual, en una 
poesía conocida, y sentida gratificante por los niños, la do- 
cente va promoviendo los “primeros pasos”, que amplían la 
zona de desarrollo próximo hacia el inicio de la construc- 
ción de la libertad, y de la creación: 


Piedra libre 
(de María Hortensia Lacau) 


¡Piedra libre para el pájaro carpintero, 

que está escondido en el ropero! 

“¡Salga, salga, que por la puerta entornada, 
veo su pico, y su boina colorada!” (continúa) 


En una sala de chicos de 5 años, Claudio realizó algunos 
descubrimientos, expresando literalmente que “carpintero 
*pega' con ropero”, y “entornada “pega” con colorada”. 

Claudio descubrió —empíricamente— un recurso sono- 
ro de la lengua expresiva: la existencia de la rima consonan- 
te; la docente animó al niño, invitando simultáneamente a 
los compañeros, a integrarse en la búsqueda de palabras 
que “pegaran”, o rimaran. 

Jugando a partir de este hallazgo, individual en primer 
lugar, y colectivo luego (debido a la habilidad de la docente 
y a su criterio de socializar los aportes de los niños), se les 
sugirió seleccionar colores, y buscar la rima. Es así como 
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fueron tejiendo una forma poética, y divertida, a través del 
disparate: 


El caballo violeta 
se puso la camiseta. 


El caballo naranja 
pudo saltar la zanja. 


El caballo amarillo 
se comió un ladrillo. 


El caballo azul 
se tragó un baúl. 


El caballo rojo 
se puso en remojo. 


El caballo celeste 
se fue al oeste. 


El caballo blanco 
se sentó en un banco. 


Estas formas lúdico-literarias simples han de ser recupe- 
radas desde los J. L. 


El andamiaje, en tanto estructuración que facilita el 
aprendizaje, mantiene estrecha relación con el esquema 
orientador presentado en cada juego, por intermedio del 
cual se irán armando entramados que posibiliten manifesta- 
ciones que cada vez contengan mayor soltura y creatividad 
por parte de los niños. 
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c) Estrategias metodológicas 


Se utiliza esta denominación para: “... identificar princi- 
pios, criterios y procedimientos que configuran formas de 
actuación del docente en relación con la programación, im- 
plementación y evaluación del proceso de enseñanza- 
aprendizaje. Este componente didáctico respondería a la 
pregunta: ¿Cómo se enseña?”3 

Es decir, ¿cómo se enseñan los J. L.? Anteriormente ya 
se han ido efectuando avances que responden a esta pre- 
gunta; ahora nos centraremos en “programación e imple- 
mentación”, explicitando algunos criterios didácticos y, pos- 
teriormente, presentaremos un esquema con estrategias 
metodológicas que el docente podrá tener en cuenta. 


1) Criterios didácticos 


— En cada esquema orientador de los juegos, las autoras 
presentan al docente coordinando el grupo total. Ésta es 
una estrategia que resulta conveniente, fundamentalmente, 
en el período en el cual se inicia la comprensión de los J. L.; 
o bien, en cualquier situación que el docente crea oportuna. 

Sin embargo, esta modalidad organizativa no es exclusi- 
va, ni se considera “modelo único”. 

En la medida en que se vaya consolidando en los niños 
la comprensión de la dinámica de los J. L., esto favorecerá 
que el docente organice otras estrategias, que progresiva- 
mente potencien el protagonismo creativo de cada uno de 
los niños. Es decir que la propuesta ha de variar de forma- 
to, resultando enriquecedora para los niños la oportunidad 
de trabajar en pareja, en pequeño grupo y, en alguna cir- 
cunstancia, de manera individual. 


3 E. Cristina B. de Denies, Didáctica del nivel inicial o preescolar, Bue- 
nos Aires, El Ateneo. 
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- La variedad de estrategias metodológicas que el docen- 
te planifique, posibilita el respeto por los tiempos de pro- 
ducción de cada niño, y facilita que ellos se sientan identifi- 
cados, o cómodos, con una u otra modalidad. 


- En las diversas estrategias que el docente implemente, 
nuestra propuesta consiste en que se recuperen con el gru- 
po total las producciones de los niños, individuales o com- 
partidas, efectuando una puesta en común colectiva; que el 
docente socialice las distintas resoluciones de los juegos re- 
dunda en el enriquecimiento “imitativo-creador” que se ge- 
nera entre los niños, y en la reflexión grupal acerca de los 


procesos y los productos del trabajo literario que se están 
llevando a cabo. 


- El J. L. puede abordarse en cualquier momento de la 
jornada de trabajo cotidiano: 

* durante el intercambio; 

* en un período anterior a la finalización de la ta- 
rea diaria; 

* luego de terminar un trabajo grupal de expre- 
sión plástica; 

* en el tiempo previo a la clase de música, o de 
educación física; 

* después de realizar “juego libre” en el patio. 

- Las variaciones referidas al tamaño del grupo y al pro- 
ceso de elaboración resultan similares en las diversas estra- 
tegias metodológicas que se desplieguen. 

Se entiende por tamaño del grupo: grupo clase total; pe- 
queño grupo o equipo compuesto por 3, 4 ó 5 miembros; 
pareja. 

- El docente decidirá la conveniencia de que existan oca- 
siones donde los equipos, o parejas, se integren espontá- 
neamente, y aquellas en que forme los grupos intencional- 
mente. El capital cultural de los niños, el bagaje imaginati- 
vo, las características de personalidad, los modos de interac- 
ción, los diferentes niveles de expresión, han de ser algunos 
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de los indicadores para tener en cuenta, cuando se determi- 
na formar el equipo. 


- Los J. L. pueden ser incluidos en cualquier unidad di- 


dáctica o proyecto, debido a que no se nuclean bajo un eje 
común. 


- La mayoría de los J. L., trabajados desde diferentes es- 
trategias, pueden expresarse de manera concreta, a través 
de diversas formas de representación, que se trabajarán y 
comentarán en “período-juego-trabajo”. 


- En el caso en que el docente coordine proyectos, jue- 
go centralizador..., cualquiera de los aportes que se efec- 


túan a continuación puede ser orientador de la propuesta 
que será elaborada. 


— Cuando el maestro planifique cualquier estrategia me- 
todológica, ha de considerar el equilibrio entre su participa- 
ción y la de los niños, siendo la de ellos la que vaya progre- 
sivamente ocupando el mayor espacio de protagonismo, a 
través de las interacciones. En el caso en que suceda una 
“sobredosis” verbal, donde el protagonismo recae esencial- 
mente en el docente, se desvirtúa la propuesta del J. L., 
convirtiéndose en una clase dirigida. 


El andamiaje que el docente despliega, ha de promover 
niveles crecientes de expresión creativa; la organización de 
estrategias metodológicas diversas lleva a maximizar la par- 


ticipación y el protagonismo de los niños en la producción 
literaria. 


2) Esquema de las estrategias metodológicas 


1- Taller de J. L. 


El docente coordina el grupo total, trabajando el mismo 
J. L. en varias ocasiones. Luego, organiza: 
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TALLER DE J. L. 


da 


Alternativa 1: Alternativa 2: 


pequeño grupo pareja o pequeño 
grupo 


No N 


Recrean el 
esquema 
orientador 
del juego 
conocido, 
introdu- 
ciendo va- 
riantes. 


Trabajan a 
partir del 
esquema 
orientador 
conocido; 
crean una 
nueva ar- 
gumenta- 
ción. 


Trabajan | | Trabajan 
con dife- || con J. L. 
rentes jue- | | conoci- 
gos cono- | | dos y al- 


cidos. guno des- 
conocido. 


los niños «f==3>> tl docente 


Con ambas alternativas: se realiza una puesta en común. 
Es decir, el docente coordinará que se focalice el comenta- 
rio en algún aspecto inherente al proceso o al producto, que 
considere enriquecedor para el grupo total. 
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2) Período juego-trabajo: 


* El docente podrá: 

- trabajar con el grupo total (al igual que en el taller), y 
luego que recreen en los rincones; 

- incluir J. L. conocidos y desconocidos, en diferentes 
rincones; 

- no resulta oportuno incluir los J. L. en todos los rinco- 
nes. 

* Veamos algunas posibilidades: 


a) El docente introduce un J. L., en el rincón 

de biblioteca: 

- Los niños lo resuelven oralmente; luego arman un li- 
bro, de 3 ó 4 páginas, dibujando una secuencia que acom- 
pañe el relato creado. 

— En hojas separadas, secuencian la historia, también di- 
bujándola; luego la adhieren al pizarrón magnético, o al fel- 
tógrafo. 


- Según el nivel de conceptualización, y el manejo de la 
lectura y escritura, adjuntan al libro o a las láminas un tex- 
to, de modo que los niños: 

e “dictan” al docente la trama creada y éste la escribe; 

+ realizan sus primeras escrituras, a través del título de la 
obra, del nombre de los personajes...; 


e graban el relato en una casete, que integran luego a la 
casetera de la biblioteca; 


e la casete es escuchada-trabajada en algún momento 
con el grupo total. 


b) Rincón de plástica: 
— Recrean el relato, grabado días anteriores en bibliote- 
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ca; confeccionan, en alusión a la temática del J. L., másca- 
ras, títeres, disfraces, etc. 


- Recrean algún juego cuya argumentación les resultó 
gratificante; focalizan en un personaje, o una situación, ex- 
presándose a través de la línea, el color o la forma. 

La representación plástica puede ser figurativa, o abs- 
tracta, siendo esta última (por ejemplo) la expresión de un 
sentimiento, o una sensación que les produjo el argumento. 

- Realizan un trabajo individual, o una composición plás- 
tica compartida. 

- Al igual que en biblioteca, se puede aprovechar peda- 
gógicamente la obra, desde la lectura y escritura: se coloca 
el título de la obra, autores, se escribe acerca de un suceso. 


- Cuando es el docente quien realiza las anotaciones, re- 
sultantes de aquello que le van comentando, es convenien- 
te que las efectúe en hoja separada, para no malograr la for- 
ma estética de la obra de los niños. En cambio, cuando son 
los niños los que incluyen ritmos, grafismos, globos que sur- 
gen de la boca de los personajes de sus historietas, con las 
primeras escrituras, son manifestaciones que forman parte 
“natural” de la producción. 


c) Rincón de dramatizaciones: 


- Los niños pueden seleccionar cierta idea matriz-argu- 
mental de un J. L. que les haya interesado, y recrearla libre- 
mente, a través del juego dramático. 


— Incluyendo materiales confeccionados en plástica, co- 
mo títeres, máscaras, disfraces..., pueden acotar una esce- 
na o un argumento sencillo, y recrearlo espontáneamente, 
integrando al juego simbólico los materiales mencionados. 


d) Rincón de las ciencias: 


- Utilizando un grabador, casetes y diversos elementos 
de la sala, pueden explorar sonidos, ruidos y seleccionar 
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melodías, articulándolos con una historia, donde recrean o 
arman un J. L. con “efectos especiales”. 


e) Rincón de construcciones: 


- Los niños arman estructuras, acompañadas por juegos 
dramáticos; existen ciertos J. L. que se prestan a ser recrea- 
dos espontáneamente. 


f) Se crean rincones, que pueden variar o permanecer 
durante el transcurso del año: 

e El rincón “inventacuentos”, o la denominación con 
que los niños lo bauticen. 

+ El rincón de títeres, a través del cual elaboran o re- 
crean argumentaciones sencillas, surgidas de los J. L. Los 
títeres que los niños confeccionen con el docente podrán 
ser de manopla, de varilla, de “mate”, de medias ornamen- 
tadas, de manos o pies dibujados con rotulador; éstos resul- 
tan recursos divertidos, que facilitan el intercambio y las 
búsquedas solidarias. 

+ El rincón de las sombras (semejante al de títeres), don- 
de crean o recrean espontáneamente, utilizando las manos, 
máscaras con perforaciones, siluetas, objetos o muñecos de 
la sala. El efecto de la sombra puede lograrse artificialmen- 
te, con un proyector, foco o linterna, y una pantalla. Tam- 
bién se puede aprovechar una zona de la sala en la cual la 
sombra se proyecte naturalmente, en una pared, mueble o 
mampara. La ondulación de una superficie puede aportar 
una deformación de la sombra que incentive la fantasía 
creadora de los chicos. 

Estos “nuevos” rincones han de coexistir, integrarse o 
complementarse con actividades que se realizan en los rin- 
cones clásicos, o bien relacionarse con situaciones de juego 


grupal. 
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d) Diseño organizativo y distribución del tiempo 


El docente ha de tener en cuenta varios factores que in- 
fluyen en la propuesta del J. L., relacionados con el tiem- 
po. Algunos de estos factores se refieren a las característi- 
cas del grupo, a la familiaridad lograda hacia el J. L., a las 
actividades cotidianas estables de la sala o el grado, etc. 


Estos factores intervienen traspasando los criterios didác- 
ticos que se presentan a continuación. Estas elaboraciones 
tienden a colaborar en la decisión que el maestro adopte, 
relativa al diseño de trabajo del J. L. y la distribución del 
tiempo. 


* Criterios didácticos 


Existen juegos con diferentes grados de complejidad. Al- 
gunos son sencillos, por lo tanto cercanos a niños de 3 ó 4 
años; otros implican diversos momentos y acciones, o un 
manejo de la escritura y la lectura que los convierte en pró- 
ximos a niños del primer ciclo de la escolaridad primaria. 

El diseño organizativo y la distribución del tiempo pue- 
den estar expresados en una tendencia, en cuyo seno se 
efectúa un pasaje del J. L. trabajado de manera unitaria, ha- 
cia el J. L. desarrollado en forma secuenciada. El J. L. re- 
suelto de manera unitaria es conveniente para TODOS los 
niños cuando se inician en la comprensión de la dinámica 
del mismo; y es específico para los más pequeños. El J. L. 
con un diseño organizativo secuenciado resulta más adecua- 
do para los chicos que están familiarizados con él, y lo abor- 
dan manteniendo el sentido, a través de hilos conductores 
desarrollados durante varias ocasiones (a partir de 4 6 5 
años, aproximadamente). 


a) El J. L. de diseño unitario es aquel que comienza y fi- 
naliza durante la misma situación, sin interrupciones en el 
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tiempo. Ejemplo: en “Historias de rebeldías”, el armado de 
la historia se presta para ser elaborado del principio al fin. 


El J. L. de diseño secuenciado incluye dos modalidades: 
1) Diseño secuenciado en una jornada escolar 


Puede comenzar siendo grupal; en determinada resolu- * 
ción se interrumpe, y los niños se retiran, por ejemplo, al 
patio a jugar libremente; luego, cuando se reintegran a la 
sala, retoman el juego inconcluso. Tal como se anunció, la 
secuencia entre los dos momentos se desarrolla en el mis- 
mo día de clase. 

Ejemplo: el juego “Rompecuentos” se puede interrumpir 
cuando se encuentran los cuatro miembros poseedores del 
rompecabezas que combina. Cuando se reintegran a la sa- 
la, elaboran la historia entre los cuatro; para finalizar, el do- 
cente coordina una puesta en común, con el grupo total, 
donde socializan los argumentos (todos, o algunos, según la 
cantidad de equipos, o el estado del grupo); o bien, se cen- 
tran en los elementos maravillosos de cada historia, o en 
aquellos aspectos en los cuales el docente crea oportuno 
que se focalice la reflexión, y la interacción grupal. 


2) Diseño secuenciado, en varias jornadas escolares 


La distribución del tiempo está dada por momentos y ac- 
ciones que se organizan en varios días de trabajo. Según la 
intencionalidad pedagógica, el docente puede incluir situa- 
ciones de trabajo grupal, a continuación integrarse al perío- 
do juego-trabajo, o taller de juegos literarios; alguna acción 
individual o en pareja, para concluir en una puesta en co- 
mún, con el grupo total. 

En “Historias que se multiplican”, comienzan —un lu- 
nes— una trama cuyo argumento está inspirado, por ejem- 
plo, en un personaje de un cuento conocido por los niños, 
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Felipito Tacatún del libro Cuentopos de Gulubú, de M. E. 
Walsh. La historia que se compone grupalmente se inte- 
rrumpe en algún acontecimiento, cercano al inicio. El mar- 
tes, el docente entrega a cada niño una copia escrita del re- 
lato inconcluso, creado el día anterior. Entre miércoles y 
jueves, cada niño completa la historia por escrito, con la co- 
laboración de la familia (o del maestro). El viernes, los chi- 
cos recrean plásticamente el relato. El lunes de la semana 
siguiente, se comentan, se leen, interpretan y observan, al- 
gunas de las producciones literarias y plásticas. A partir del 
martes, todos los trabajos se integran en el rincón de biblio- 
teca, o en un sector de la sala donde los chicos puedan in- 
tercambiar las historias entre sí, y grabarlas. Olvidos, ocu- 
rrencias, exploraciones que modifican el relato original, 
aparición de otros personajes, comentarios, gestos o actitu- 
des de los interlocutores que inciden en que el autor vaya 
transformando la trama, son licencias esperables del inicio 
a la creación de esta literatura espontánea y juguetona. 


El rol que el docente asuma resulta decisivo para favore- 
cer la articulación, cuando el diseño es secuenciado. El do- 
cente sostendrá la continuidad, facilitando una visión global 
del devenir posible del juego. Los tiempos de cada niño, y la 
particular manera de vincularse con el J. L. han de incidir en 
el docente para que mantenga una actitud alerta y flexible, 
una “mirada” y una “escucha” sensible hacia las expresiones 
o actitudes de los niños, aceptando variaciones, o adecuacio- 
nes durante el transcurso del desarrollo del diseño del J. L. 


Focalicemos en este momento, el diseño organizativo 
global y la distribución del tiempo; tengamos en cuenta que 
la tendencia del tratamiento unitario hacia el secuenciado, 
implica partir del unitario, y lograr que los niños progresiva- 
mente sean quienes generen, parcial o totalmente, el dise- 
ño organizativo de trabajo. Es decir que, durante el trans- 
curso en jardín de infantes, hasta tercer grado, los alumnos 
han de participar, co-participar, o generar cooperativamen- 
te el diseño referido al desarrollo del J. L., y a otras repre- 
sentaciones que lo expresen desde lugares como la confec- 
ción de títeres, disfraces, dibujos, juego simbólico... 
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e) Redes comunicativas 


Se refieren a la dinámica, movimiento, articulación, inte- 
gración, que se producen de una situación didáctica hacia 
otras, en las cuales se expanden elaboraciones y compromi- 
SOS: 

1) de la expresión oral y literaria, hacia la escritura y lec- 
tura; 

2) del trabajo efectuado en el espacio y tiempo internos 
de la sala, hacia el ambiente y tiempos institucionales; 

3) del tratamiento del J. L. entre los compañeros y el do- 
cente, hacia el trabajo que involucra a otros miembros de la 
institución escolar. 


1) De la expresión oral y literaria, hacia 
la escritura y lectura 


En diseño y distribución del tiempo, indagamos el se- 
cuenciado; agreguemos que una forma que se nos “impo- 
ne” como necesaria para facilitar la comprensión, el nexo y 
la continuidad de la secuencia, es a través de la escritura y 
la lectura. 

El docente, utilizando la herramienta didáctica del J. L., 
organiza una propuesta, complementaria de otras, que pro- 
mueve en los niños la búsqueda del significado de la relación 
entre la escritura, la lectura y la lengua oral. 

Con el propósito de comunicar por escrito el J. L. crea- 
do, o ayudar a la memoria a recordar un argumento que de 
otra manera se olvidaría, o informar a distancia a sus fami- 
lias, la escritura y la lectura han de resultar para el niño un 
objeto interesante, necesario y que porta un vigoroso senti- 
do. 

Es conveniente que el docente y los niños participen rea- 
lizando puestas en común, donde vuelcan por escrito (en el 
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pizarrón, en hojas) los nombres de los personajes, el título 
inventado para el cuento, oraciones relacionadas con las 
primeras escenas simples creadas; la memoria escrita de sus 
producciones que se irán ordenando en archivos de histo- 
rias. 


Estas elaboraciones ligadas al J. L. favorecen la reflexión 
acerca de la lengua escrita y de la lectura, al indagar el sig- 
nificado de lo escrito y de lo interpretado. 


Que los niños escriban su nombre en cualquier situación 
del quehacer en la sala, y especialmente cuando son los au- 
tores del J. L., es una actividad en apariencia simple; y pa- 
ra aquellos que se inician en la adquisición de la escritura y 
lectura, propicia los siguientes aprendizajes: 

“a) Es un modelo de escritura estable que mantiene sus 
características independientemente del contexto en el que 
aparezca. 

b) Los niños pueden reconocerlo de manera relativamen- 
te fácil. 

c) En la medida en que van reconociendo la relación que 
existe entre la letra inicial de su nombre y el sonido inicial, 
pueden establecer relaciones similares con otros nombres y 
otras palabras. 


d) Pueden establecer comparaciones entre las caracterís- 
ticas gráficas de su nombre y otras palabras. 

e) Cuando los niños conocen pocas letras, el nombre 
puede servir como un “abecedario'. Ponen mayor atención 
a las letras de su nombre porque las consideran propias.”4 


Las situaciones lúdicas que ofrecen los J. L., cuando re- 
sultan interesantes, se convierten en actos vitales que facili- 
tan la expresión de la propia palabra, conjugada con la del 
otro en la producción compartida, y amplían horizontes, al 
potenciar la apropiación de la escritura y la lectura. 


4 Emilia Ferreiro y colaboradores, Haceres, quehaceres y deshaceres 
con la lengua escrita en la escuela rural, Buenos Aires, Libros del 
Quirquincho. 
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Los textos surgidos del grupo, que el docente y los niños 
escriben y leen, desde el lugar que pueden, plasman el pla- 
cer y la complejidad al inicio de la creación artística, y son 
portadores de sentido, originado en el transcurso de las in- 
teracciones. 


Las ilustraciones, tarjetas, láminas que forman parte del 
material anexo al presente texto, son recursos que colabo- 
ran en el proceso de enseñanza y aprendizaje, tanto en el 
terreno de lo literario como en el de trabajo de la lengua 
oral, la escritura y la lectura. 


2) Del trabajo efectuado en el espacio y tiempo 
internos de la sala, hacia el ambiente y tiempos 
institucionales 


— La sala, el grado, el hall de entrada, el patio interno, 
la escuela, se pueden convertir en un ambiente que fomen- 
te el proceso de alfabetización, cuando se instalan institucio 
nalmente textos con mensajes escritos, referidos a cualquier 
situación escolar y, en particular, relacionada con los J. L. 


En “Historias secretas por teléfono”, se testimonian por 
escrito los relatos, se ilustran y pasan a formar parte, por 
un tiempo, de la decoración de un pasillo. Recorrerlo gru- 
palmente, interpretar, leer, observar las diferentes historias; 
invitar a un grupo de niños de otra sala a compartir la situa- 
ción, presentan oportunidades que transforman el lugar en 
un escenario adecuado, que anima a la lectura y la escritu- 
ra. 


- Actos escolares, fechas patrias, festejos por el Día del 
Niño, de la Familia, cumpleaños, pueden integrar la partici- 
pación de niños, docentes (de sala y curriculares), padres, 
hermanos, abuelos, porteros... 

Dado determinado J. L. resuelto, o uno que se organiza 
en el momento, pueden ser recreados durante el evento, a 
través de: música, improvisaciones, obras de teatro, títeres, 
musicalización, expresión corporal, etc. 
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Programas, invitaciones, carteles anunciadores, nombres 
de los autores del J. L., o de los protagonistas, serán textos 
escritos, elaborados por los niños y docentes, que acompa- 
ñen el montaje de la presentación. Ejemplo: en el juego 
“Una cosa, muchas cosas...”, la expresión de la fantasía y 
la imaginación permiten armar improvisaciones, a través de 
la mímica, el gesto, etc. 


Es decir que, tomando como fuente determinado J. L., 
se puede organizar un evento que implique encuentros pre- 
vios; O bien, puede ser resuelto espontáneamente. 


- En alguna ocasión, en el momento del saludo o entra- 
da al jardín de infantes, o posterior a la ceremonia de iza- 
miento de la bandera, o en el momento de despedida, pue- 
den ser aprovechados didácticamente, socializando juegos 
creados, y que se integran al ambiente escolar, a través de 
carteles, láminas, mensajes, graffiti. 


3) Del tratamiento del J. L. entre los 
compañeros y el docente, hacia el trabajo que 
involucra a otros miembros de la institución 
escolar 


- Los intercambios orales y escritos, a partir de los J. L., 
entre niños de distintas salas, o entre secciones de jardín y 
primaria, favorecen la riqueza de la propuesta de enseñan- 
za y aprendizaje que la escuela puede ofrecer. Ejemplo: una 
vez jugado-creado “Elijo el camino”, con el acuerdo entre 
los docentes, la sala de jardín trabajará con los chicos de un 
grado de primaria, en el cual haya hermanos mayores. Los 
niños de primaria escribirán las aventuras, o desventuras, 
que son relatadas por los de jardín. Los del grado ilustrarán 
secuencias, relacionadas con la historia; todos los chicos fir- 
marán sus producciones; en otra ocasión, la sala de jardín y 
el docente socializan los diferentes cuentos creados, a par- 
tir de los itinerarios sugerentes de las láminas. 


- Intercambios escritos de J. L. entre los niños de una sa- 
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la, pertenecientes al turno de la mañana, y los del turno de 
la tarde. 


Hay ciertos juegos que se prestan con mayor facilidad a 
la comunicación a través de mensajes escritos, relatos in- 
completos, etc. Ejemplo: en “¿Qué pasa cuando aprieto un 
botón?”, la excursión puede imaginarse en la casa, o en el 
ámbito escolar, donde al “apretar” sucederán hechos, rea- 
les o ficticios, que impulsen el armado de la trama argumen- 
tal. 


- J. L. que facilitan la relación con la familia, intercam- 
biando mensajes escritos en los cuales inician, completan o 
desenlazan una historia. 


En el caso en que la familia no preste colaboración, por 
razones diversas, la resolución será lograda oralmente y, 
con el apoyo del maestro, se transcribirá el relato que se 
realice con el niño. 


f) Final y comienzo 


Rescataremos la alegría de una rayuela dibujada con un 
trozo de ladrillo en la vereda del barrio; animémonos a tirar 
el tejo, partamos de la TIERRA, e intentemos volar hasta el 
CIELO, tan deseado, del manejo de la magia de la PALA- 
BRA. 


Los J. L. presentan una invitación a compartir la rayue- 


Elvira Rodríguez de Pastorino 
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SEGUNDA PARTE 


LOS JUEGOS 


Amalia Wischñevsky 
Alicia Zaina 


El orden propuesto para los juegos es 
tentativo y en función de su complejidad. 


Cada maestra jardinera con su grupo 
sabrá encontrar el propio, eligiendo, sal- 
tando, alternando, variando y acrecentan- 
do; estableciendo el recorrido que las ga- 
nas y la imaginación vayan inventando. 


La historia la invento yo 


Materiales: Cuatro imágenes grandes que desarro- 
llen una historia. Grabador. (Ver cuader- 
nillo anexo.) 


Dinámica: Las cuatro imágenes se ponen boca abajo 
y se mezclan, de modo que no se vean las 
figuras. 

Un chico, “Lucas”, toma una imagen al 
azar. La guarda de modo que sus compa- 
ñeros no la puedan ver. 

“Lucas” observa la imagen y la *descri- 
be” oralmente al grupo. Los demás le pue- 
den formular preguntas para hacer más 
precisa la idea que transmite. 

El mismo trabajo se hace con las imá- 
genes que tienen “Guido”, “Laura” y “Ju- 
lieta”. 

Después de eso, se colocan las imáge- 
nes sobre la mesa o en el piso, y los par- 
ticipantes intentan ordenarlas según la 
secuencia de la historia. 

A continuación se efectúa el relato oral. 
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Juegos de acciones y sonidos 


Materiales: Una caja. 


Dinámica: La maestra crea un clima de expectativa y 


empieza a decir los siguientes versos de 
Edith Vera: 


“Compré una cajita 
de plata muy fina 

y si quiero abrirla 
le debo decir: 
Galipán, pin, pan 
pan, pan, pin, pan.” 


Entonces hace como que va a abrir la 
cajita (real o imaginaria) y se pregunta: 
¿Qué saldrá? Mira a los chicos, quienes 
irán diciendo lo que se les ocurra: un pe- 
rro, un gato, un muñeco, un sapo, etc. 


A medida que van enunciando lo que 
suponen que encierra la cajita, se les pide 
que actúen como si ellos fueran esos ani- 
males, y que imiten sus voces y su andar. 
Si se tratara de objetos, que intenten re- 
presentarlos gráficamente. 
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Agotada esta parte, se continúa con 
otros versos de la misma poesía: 


“Compré un baulito 
de cuero bonito 

y si quiero abrirlo 
le debo decir: 
Peripón, pin, pon 
pon, pon, pin, pon.” 


Nuevamente simula abrir el baúl, y 
¿qué sale? 

Surgirán variadas respuestas: un ra- 
tón, un león, un perro... 

¿Y si saliera una bruja? ¿Qué pasaria? 
¿Qué diria? ¿Qué haría? 

¿Y si es un hada la que está en el bau- 
lito? ¿O un bailarín, o el carnicero? 


La poesía termina asi: 


“Y en un pin 
y en un pon 
salta de ellos 
¡un bombón!” 


Antes de decir “un bombón”, propiciar 
la participación de los chicos para que an- 
ticipen el final. 

A partir del bombón, favorecer el juego 
con rimas. 


Adivinador, adivina 


Materiales: Tarjetas con imágenes relacionadas con 

las adivinanzas elegidas por la maestra. 

Dinámica: Los chicos se sientan frente a la maestra. 

En una cajita estarán las diversas tarjetas 

que representan a los “personajes” de las 

adivinanzas. La maestra leerá o recitará 

una adivinanza y los chicos, de a uno o de 

a dos, pasarán a buscar la tarjeta corres- 
pondiente. 


Las tarjetas podrán estar imantadas o 
preparadas para franelógrafo, a fin de fi- 
jarlas luego, a la vista de todos. 


Ejemplos de adivinanzas: 


“Salta, salta 
y la colita le falta.” 


(El sapo) 


“Pasea de noche 
y duerme de día, 
le gusta la leche 
y la carne fría.” 


(El gato) 


“¿Quién es, quién es 
el que bebe por los pies?” 


(El árbol) 


Una vez fijadas las imágenes frente a 
todos, se puede continuar el juego elabo- 
rando un cuento a partir de las imágenes 
que los chicos descubrieron, de las rela- 
ciones que puedan establecer entre los 
“personajes” con las características enun- 
ciadas en las adivinanzas. 
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Materiales: Corona de papel. 


Dinámica: Uno de los chicos (que portará la corona) 
será el rey que ha quedado afónico. Me- 
diante gestos y ademanes, les “contará” a 
sus “súbditos” algo que le sucede. Ellos 
intentarán traducir este mensaje. El que 
logre hacerlo con mayor fidelidad pasará 
a ser “el rey afónico”, recomenzando el 
juego. 

Se recomienda para las primeras veces 
sugerir al "rey afónico” alguna situación o 
minirrelato que sea fácil de hacer en for- 
ma de mímica, para que comience el jue- 
go sin inseguridad o inhibiciones. 

Ejemplos: 


1) “Estoy triste. Lloro y lloro. Mi anillo se 
perdió. No lo puedo encontrar. ¿Dónde es- 
tá? Pagaré tres bolsas de monedas de oro 
a quien lo encuentre.” 


2) “Cuando iba a caballo por el bosque vi 
a lo lejos un pájaro. Lo seguí. Llegué a 
una casa abandonada. Abrí la puerta. Ha- 
bía un cofre grande. Lo abrí. Encontré un 
collar, una pulsera y una corona. Subi 


nuevamente al caballo. Le regalé las joyas 
a la reína, que me dio un beso muy con- 
tenta.” 
Variantes: El “cocinero afónico”, la “bruja afónica”, el 
“vaquero afónico”, etc. Variando el ele- 
mento que utilicemos para configurar a 
este personaje que sólo puede comunicar- 
se gestual y corporalmente, podrán variar 
los minirrelatos a partir de lo que el per- 
sonaje les sugiera. Este elemento aparece 
como un apoyo “vistoso” para constituir- 
lo. 
Cada maestra tomará en cuenta los in- 


tereses de su grupo y, como siempre, sus 
propias ganas de inventar y jugar. 


E 


Vistiendo perchas' 


Materiales: Perchas, ropa de diferente tipo, sombre- 


ros, pañuelos, broches de colgar la ropa. 


Dinámica: Se forman grupos. Cada grupo tendrá 


una percha en la que los chicos irán col- 
gando los elementos que elijan entre los 
que les proporcionará la maestra. Irán así 
“vistiendo” diversos personajes que, de 
acuerdo con la elección que hagan, po- 
drán resultar convencionales o disparata- 
dos (¿por qué no una señora con casco de 
bombero?, ¿o será un bombero con vesti- 
do de señora?, etc.). 


A partir del personaje “vestido” por 
ellos, se les propondrá iniciar la historia: 
¿quién es?, ¿qué hace?, ¿dónde vive?, 
¿cómo se llama?, ¿qué le pasó?, etc. 


Variante: Integrar en una misma historia los diferen- 


tes personajes surgidos en los grupos. 


* Este juego es una idea tomada “en préstamo” a la Prof. Ana 
Maria Paruolo, a quien agradecemos. 
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Una cosa, muchas cosas... 


Materiales: Un sombrero, una varilla de madera, un 
moño, un libro, un periódico, una cajita, 
un mate, una escoba, una silla. 


Dinámica: Cualquier objeto puede sufrir transforma- 
ciones de la mano de la fantasía. En los 
juegos de los chicos, vemos cómo un caja 
grande de fósforos puede ser un bote, un 
cofre, un sombrero. 


En el cuento A jugar con el bastón, de 
Gianni Rodari, se narra la historia de un 
viejecito que presta su bastón a un niño. 
El pequeño contempla el objeto con curio- 
sidad y después comienza a jugar con él. 
De pronto, el bastón es un caballo sobre 
el'que monta y comienza a galopar y al 
mismo tiempo fabula sobre los lugares 
que va recorriendo. Interrumpe el juego y 
el bastón vuelve a ser bastón. Posterior- 
mente, en series sucesivas, es camello, 
coche de carreras, canoa, astronave. 


Sería interesante que los docentes, en 
las reuniones y jornadas de reflexión, per- 
mitan que la fantasía se instale entre 
ellos, jueguen con objetos y traten de en- 
contrar todas las posibilidades de trans- 
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Variantes: 


formación que les brindan. Recordemos 
que los maestros creativos contribuyen a 
impulsar la creatividad de los chicos. Una 
vez que hayan trabajado aguzando su in- 
ventiva, estarán listos para llevar uno de 
esos objetos a la sala. 

Por ejemplo: presentarán un sombrero, 
se lo mostrarán a los chicos y de ellos sur- 
girá la identificación sin necesidad de pre- 
guntas y dirán lo que ven en la realidad. 


A continuación, sin decir palabra, se 
utilizará ese sombrero como bolsa para 
cargar compras y se favorecerá que los 
chicos cuenten qué ven, y qué cosas van 
poniendo. Después, el sombrero será una 
maceta que se llenará (imaginativamente) 
de tierra y se le colocará una planta, de 
manera que el grupo, a medida que va eje- 
cutando las distintas acciones, cuente có- 
mo es la planta, dónde quieren colocar la 
maceta, etc. Podría transformarse en un 
nido de pájaros, en un bote, y en una se- 
rie numerosa de cosas, a veces inespera- 
das e inimaginables por el adulto, que la 
fantasia de los participantes añadirá. 


La maestra trae objetos y los coloca en lu- 
gar bien visible (en el suelo, en el centro 
de la sala, sobre una mesa libre); invita a 
quienes lo deseen a que jueguen a averi- 
guar qué son. De modo que cada chico 
manipule el objeto, le dé diversos usos, 
realistas o simbólicos, y tal vez improvise 
Una escena que los compañeros narrarán 
a medida que se desarrollen los hechos. 


Dale que soy... (vigilante, bombero, 
dentista, barrendero). 


Con elementos que haya en la sala se 


RA 


trabajará con oficios o profesiones y se fa-.. 
vorecerá la realización de un juego dra- 
mático. 
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¿De quién es ese sombrero? 


Materiales: Siluetas de distintos tipos de “sombre- 


ros” (galera, gorra, bonete, sombrero de 
bruja, corona, etc.), preparadas para pi- 
zarra magnética. 


Dinámica: Se extraen al azar de una bolsa o caja, dos 


o tres “sombreros”, y se fijan en la pizarra 
magnética. Se pide a los chicos que com- 
pleten las figuras, dibujándolas según lo 
que les sugiere ese sombrero. Una vez di- 
bujadas, se comienza a imaginar quiénes 
son esos personajes y cómo pueden rela- 
cionarse. 

Ejemplos: Quedaron un rey y una bru- 
ja. ¿Son amigos? ¿Será que la bruja quie- 
re hechizar al rey? ¿Por qué?, etc. O que- 
dan un señor con galera y un vaquero. 
¿Dónde están? ¿Van a hacer algo juntos? 
¿0 están por pelear? ¿Por qué?, etc. 


¡Y de quién son esos zapatos! 


Materiales: Siluetas de distintos tipos de “zapatos” 
(de tacos altos, zapatones de payaso, bo- 
tines de fútbol, botas de montar, escar- 
pines, zapatillas, chinelas de “oro” o de 
“cristal”, botas de astronauta, zapatillas 
de baile, etc.), preparadas para pizarra 
magnética. 


Dinámica: Se extraen al azar, de una bolsa o caja, 
dos o tres “zapatos”, y se fijan en la piza- 
rra magnética, al igual que en “¿De quién 
es ese sombrero?” Se pide a los chicos que 
completen la figura dibujándola, de 
acuerdo con lo que les sugieran esos “za- 
patos”. Una vez completadas las figuras, 
comienzan a imaginar quiénes son esos 
personajes y cómo se vincularán entre sí, 
en una historia. 


Ejemplo: Si quedaron dibujados un as- 
tronauta, una señora y un payaso, ¿quié- 
nes son? ¿Irán a viajar al espacio? La se- 
ñora, ¿qué hará? ¿Y el payaso? ¿O será 
que el astronauta está cansado de viajar y 
quiere dedicarse al circo? Tal vez cambie 
su lugar con la señora y sea ella quien ha- 
ga un viaje interplanetario. Parece que en 
esta historia va a haber unos cuantos líos. 
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Historias de rebeldías 


Materiales: Tarjetas (ver cuadernillo anexo). 


Dinámica: ¿Qué cosas no les gusta hacer a ustedes? 
Este disparador permitirá que los chicos 
cuenten distintas experiencias sobre el te- 
ma. Surgirán: “No me gusta dormir la 
siesta, y cuando me obligan yo...”, “No me 
gusta lavarme las orejas...”, y así aparece- 
rán situaciones más o menos previsibles. 
Una vez agotadas las respuestas, hare- 
mos las siguientes propuestas: 

Vamos a contar entre todos la historia 
de Felipe, el nene que no quería bañarse. 
(Ver cuadernillo.) 

Historia de la nena que no quiere cami- 
nar. (Ver cuadernillo.) 


Animalicharlas 


Materiales: Fichas con dibujos o fotos de animales. 
Caja. 

Dinámica: La maestra presentará una caja donde es- 
tarán guardadas fichas con dibujos o fo- 
tos de animales conocidos (vaca, gato, pe- 
rro, oveja, abeja, cerdo, pato, grillo, pollo, 
gallina, rana, etc.), cuyos sonidos caracte- 
rísticos puedan ser imitados por los chi- 
cos mediante onomatopeyas. 


Pasarán al frente dos chicos. Cada uno 
tomará una ficha al azar, con los ojos ce- 
rrados. Una vez elegida la ficha, comenza- 
rán un diálogo imitando cada uno al ani- 
mal que le ha tocado en suerte. Tratarán 
de dialogar mediante las onomatopeyas 
correspondientes, para lo cual utilizarán 
la expresividad corporal y la entonación. 

Ejemplo: El “perro” invita a la “rana” a 
jugar con él a la pelota. La “rana” le con- 
testa que su mamá no le da permiso y el 
“perro” intenta convencerla. 


El “gato” le cuenta a la “gallina” que le 
duele la cabeza. La “gallina” le dice que le 
preparará un remedio para curarlo, etc. 
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El resto del grupo contará después qué 
fue lo que entendió al escuchar y presen- 
ciar las “animalicharlas”, y los participan- 
tes de las mismas confirmarán o no lo que 
digan sus compañeros. 


Es interesante comprobar por qué sí o 
por qué no se entendió lo que quisieron 
decir, cómo se utilizaron los gestos, los 
ademanes, las entonaciones. Qué otras 
posibilidades se les ocurren a los que no 
participaron, etc. 


¿Hace ruiditos mi cuerpo? 


Dinámica: Formulada la pregunta, esperamos la 
reacción del grupo. Surgirán algunas res- 
puestas y, a partir de ellas, podremos im- 
pulsar, mediante la utilización de onoma- 
topeyas o mímica, la atención sobre los 
ruidos o ruiditos que hace nuestro cuer- 
po. 
Tal vez un oportuno estornudo o una 
tosecita puedan servir como punto de 
partida. 


Así van a aparecer el llanto, el hipo, los 
ruidos de la panza, el latir del corazón y 
hasta ruidos “chanchos”. 


¿Y por qué no hacemos una historia 
con los ruidos de nuestro cuerpo? ¡Manos 
a la obra! 


Variante: Los ruidos que nos asustan. 


Se favorecerá que no sólo los nombren, 
sino que también cuenten por qué los ate- 
morizan, qué sienten cuando los escu- 
chan, qué hacen (se esconden, lloran...). 
Después de escuchar, se tratará de en- 
contrar entre todos la fórmula para ahu- 
yentar (espantar) esos miedos. 
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a) Inventar una canción para “echar” a la 
oscuridad, al trueno, al relámpago, etc. 
b) Dibujar la historia del nene que le tenía 
miedo a la oscuridad (a la tormenta, a los 
perros...). 

c) Dibujar o contar la historia de la nena 
que “asustó” a la tormenta. 


Títeres y “titiriteros” 


Materiales: Títeres de diversos tipos (cono, guante, 


manopla, varillas, finger puppets). 


Dinámica: Las posibilidades del trabajo con títeres 


en el jardín de infantes son riquísimas e 
inagotables. No pretendemos abarcar un 
tema sobre el cual muchos especialistas 
han trabajado, sino solamente recordarlo 
y sugerir algunas posibilidades de activi- 
dades que favorezcan la expresividad de 
los chicos y una aproximación divertida al 
campo literario. 


El títere puede constituirse en un per- 
sonaje en la medida en que los chicos lo 
vivencien como tal. Para eso es importan- 
te que se familiaricen con él desde su ma- 
terialidad, observándolo, tocándolo, ma- 
nipulándolo, atribuyéndole una voz, una 
“personalidad” (un pollito menudo, pelu- 
dito, tendrá probablemente una voz agu- 
da y suave, y tal vez, sea temeroso o tími- 
do; un perro de mayor tamaño podrá te- 
ner una voz más grave y quizás sea rezon- 
gón o valiente, podrá estar contento o 
preocupado, etc.) Todo dependerá de có- 
mo se vaya desarrollando el imaginario al 
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contactarse con él. 


Es importante que sea la maestra 
quien introduzca los primeros títeres, ma- 
nejándolos y prestándoles su voz, sus mo- 
vimientos, las características que para 
ellos imaginó, haciéndolos dialogar con 
los chicos. Es probable que algunos se 
constituyan en “personajes estables” de la 
sala, reconocidos ya por los chicos, con 
sus peculiaridades. 


A estos personajes se sumarán los que 
los chicos irán conformando. Como es és- 
te un trabajo que requiere de cierta cal- 
ma, de cierta internalización para “conec- 
tarse” con el títere, recomendamos hacer- 
lo en pequeños grupos (sumado a esto el 
hecho de que probablemente no dispon- 
gamos de muchos titeres en la sala). 


Creemos que un buen momento para 
esta actividad es el de juego-trabajo en 
rincones, y sugerimos la posibilidad de 
que sea el área de biblioteca la que alber- 
gue a los títeres. De este modo, en ese lu- 
gar generalmente tranquilo, los chicos po- 
drán ir manipulándolos, conociéndolos, 
conectándose con ellos. 


En general, los primeros trabajos sue- 
len ser diálogos (a veces, monólogos para- 
lelos). La intervención atinada de la maes- 
tra posibilitará nuevamente que este tra- 
bajo crezca y se enriquezca hacia la gene- 
ración de pequeñas “obritas”. 


Lo que hace en esencia posible la tea- 
tralidad es el conflicto. Las intervenciones 
de la maestra que puedan sugerirlo darán 
la clave para que estas “obritas” se pue- 
dan desarrollar, 


A modo de sencillo “ayudamemoria”, 
podemos indicar tres tipos de conflictos 
básicos sobre los que se puede empezar a 
trabajar: 

a- Un personaje quiere algo, pero algo se 
lo impide. 


b- Un personaje quiere algo, pero alguien 
se lo impide. 

c- Un personaje quiere algo, pero algo 
dentro de él se lo impide. 

Ejemplo: Tenemos un títere (volvamos 
al ejemplo del pollito) y una caja cerrada. 
El títere quiere abrir la caja, pero no pue- 
de (quiere “algo” pero “algo” se lo impide). 
A partir de ese sencillísimo inicio se pue- 
de armar una historia. Tal vez el pollito 
quiera picotear la caja y no logre abrirla; 
llama a su amigo, el perro, para que la 
muerda, pero tampoco puede; llama a... y 
así hasta que uno, o todos juntos lo lo- 
gran. Tal vez en la caja haya algo, o nada. 
¿Qué harán con lo que encuentren, o con 
la caja vacía? ¿Se pelearán, compartirán 
lo que encuentren, usarán la caja vacía 
para algo? Etcétera. 


De un modo similar podemos trabajar 
con el segundo tipo de conflicto. Digamos, 
por ejemplo, que un personaje necesita 
algo que otro no le quiere dar, o le quitó, 
etc. 


El tercer tipo puede parecer complejo a 
primera vista, pero no lo es en realidad. 
Pensemos simplemente en un personaje 
que quiere lograr algo, pero su inseguri- 
dad, su miedo, su desconocimiento, se lo 
impiden. Supongamos un conejito que 
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tiene miedo a la oscuridad, un ratón que 
se perdió, un gusanito que encontró algo 
que no sabe qué es. A partir de esto, se 
puede desarrollar una historia en la que 
la inclusión de otros personajes opere co- 
mo factor de desarrollo y resolución en 
ese conflicto del protagonista. 


Sugerimos, como dinámica, trabajar 
con grupos de 4 ó 5 chicos. Ellos podrán 
mostrar su producción al resto de sus 
compañeros en el momento de evaluación 
del periodo juego-trabajo. 

A medida que se familiaricen con los tí- 
teres y vayan afianzando el manipuleo de 
los mismos, se podrá incluir el retablo (o 
los elementos de que dispongamos: mue- 
ble detrás del cual puedan ocultarse, sá- 
bana, etc.). Esto permitirá probar otras 
posibilidades de movimiento, manejo de 
la voz, uso del espacio. 


No pretendemos hacer de los chicos “ti- 
tiriteros”, actividad artística que valora- 
mos, reconocemos como oficio y arte que 
requiere preparación y técnica, sino sim- 
plemente proponerles otra alternativa de 
expresividad a la que el trabajo con reta- 
blo agrega nuevas posibilidades. 


¿Qué pasa cuando aprieto un botón? 


Dinámica: 


Variantes: 


AG 


La maestra propone una excursión dife- 
rente. Cada grupo de chicos tratará de 
“viajar” por las distintas habitaciones y 
dependencias de su casa, y durante el 
trayecto apretará o moverá un botón que 
encuentre en la pared o en algún artefac- 
to. 


El primer grupo dirá dónde está (dor- 
mitorio, cocina, comedor, baño, etc.). A 
continuación, el segundo grupo señalará 
el lugar en que se encuentra (que no será 
el elegido por el grupo anterior), y así su- 
cesivamente. 


Cada grupo contará qué botón toca en 
el lugar elegido y qué sucede cuando lo 
hace. 


ás 


a) A partir de lo que ocurre, por ejemplo 
al apretar el botón del encendido del tele- 
visor, la aparición de la imagen, se podría 
imaginar qué pasaría si el personaje salie- 
ra del televisor y empezara a jugar con no- 
sotros; si al encender o apagar la luz sur- 
giera o desapareciera un pajarito o un 
duende que estaba encerrado en ella; o si 
al poner en marcha el lavarropas o cual- 
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quier otro aparato. 


b) El botón mágico: aprieto un botón, el 


del velador, por ejemplo, y de pronto todo 
cambia. 


Rompecuentos 


Materiales: Imágenes grandes (tamaño carta u oficio) 
cortadas en cuatro partes (a la manera 
de rompecabezas). 


Dinámica: Se mezclan las partes de los rompecabe- 
zas y se entrega una a cada chico. 


En la primera parte del juego los chicos 
buscarán a los compañeros que tengan 
las piezas correspondientes a su imagen, 
integrándola. 


Se sugiere elegir imágenes que no 
ofrezcan mucha complejidad a los más 
chicos y con mayor dificultad para los 
mayores. 


Una vez completado el rompecabezas, 
elaborarán una historia entre los cuatro 
participantes, partiendo de lo que la ima- 
gen les sugiera. 


Se recomienda seleccionar dibujos que 
muestren situaciones que puedan sugerir 
historias interesantes. 

Se pueden utilizar también fotografias 
de revistas, siempre y cuando sean niti- 


das, grandes, y que la división en partes 
resulte clara como para poder volver a ar- 
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marlas. (Ver material anexo.) 
Recordemos el interés por las sítuacio- 
nes mágicas o maravillosas para los más 
chicos y las aventuras para los más gran- 
decitos del jardín de infantes. 
Variante a: Registrar con un grabador el cuento in- 
ventado, posibilitando el uso de sonoriza- 
ciones y la expresividad de la voz. 


Variante b: Graficar el cuento inventado, en secuen- 
cias que continúen la primera. 


Cantamos (o hacemos dormir) 
al hermanito 


Materiales: Canciones de cuna tradicionales. 
Dinámica: ¿Qué canciones de cuna conocen para ha- 
cer dormir a un bebé? 

Los chicos irán recordando las que 
ellos han oído en sus casas, en las voces 
familiares. 

Agotado el repertorio, se toma el “arro- 
rró” tradicional; se lo canta y en un deter- 
minado momento se repite, pero cam- 
biando la letra. 


Por ejemplo: 


Arrorró, hermanito, 
yo te quiero tanto. 
Arrorró, cariño, 
duerme con mi canto. 


Y a partir de esta versión se puede in- 
tentar que los chicos participen en la re- 
creación de ésa o de otras canciones, o 
dando una palabra de cada verso como 
ple para que ellos la continúen o permi- 
tiendo la inventiva. Todo dependerá de la 
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habilidad de la maestra y de la creatividad 
del grupo. 


Variantes: Trabajos similares se pueden hacer con 
canciones como: 


Había una vieja 
virueja, virueja 
de pico picotueja 
de pomporerá. 


b) Dado un cuento mínimo como: 


Éste es el cuento de la canasta 
y con esto basta que basta, 


pueden ir variando los elementos, por ejemplo: 


Ésta es la historia de la gallina 
y con esto se termina. 


c) Dado un cuento de nunca acabar como: 


— ¿Querés que te cuente un cuento? 
— Si. 
— No, yo no te digo si, te digo... 
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La canción no es la misma 


Dinámica: La maestra elegirá una canción que sea 
muy conocida por los chicos. La propues- 
ta es variando el personaje central de la 
historia que se cuenta en la canción y la 
circunstancia de la que se parte, crear 
otra u otras diferentes. Se procurará 
mantener la rima (si la tiene) y la métrica 
(para mantener la música original: lo cual 
surgirá fácilmente). 


Las variantes se podrán originar por 
inversiones de sentido (cambiar un perso- 
naje pequeño por uno grande, uno miedo- 
so por uno valiente, etc.); por sustitucio- 
nes de naturaleza (de un animal a una 
persona, de una persona a un objeto, un 
fenómeno atmosférico, etc.). Se puede ju- 
gar con lo inusual, con el humor y el dis- 
parate. 


Ejemplo: Si tomamos la conocida can- 
ción Manuelita de María Elena Walsh, 
¿qué pasaría si en lugar de una tortuga 
fuera una liebre veloz que quisiera viajar 
al espacio para ser astronauta? ¿O si fue- 
ra una nube cansada de estar en un lugar 
en donde no puede hacer llover? 
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Tal vez podria empezar más o menos asi: 


Liebrecita una vez quiso viajar, 
las estrellas visitar. 

Ella no sabía volar, 

sólo sabía saltar, 


preguntando y preguntando, 
¿quién la podría ayudar? 


O asi: 


Nubelinda una nube triste es 
que no puede hacer llover. 
Aburrida siempre está. 

Esto no le gusta más. 
Decidida y enojada, 

con el viento viajará. 


Etcétera 


Como siempre, la intervención creativa 
de la maestra ayudará a que los chicos 
puedan ir armonizando las ideas que 
unos y otros irán imaginando, para lograr 
que el aparente “caos” inicial vaya consti- 
tuyendo una historia que siga el esquema 
musical de la canción elegida, que oficia- 
rá como marco de apoyo para llegar con 
mayor facilidad a lograr ritmos y rimas. 


SONIA ELIZABETH GEIS! ER 
French 902 - 2 28524 
¿Te conozco, mascarita? 


Materiales: Máscaras elaboradas por los chicos con 
cartulina, papeles de todo tipo, lana, hi- 
los, botones y elementos de desecho, co- 
la de pegar y cinta adhesiva. 

Dinámica: Cada chico preparará su máscara eligien- 
do libremente entre los materiales que 
proporcione la maestra. Es también una 
linda alternativa contarles el trabajo con 
anticipación para que ellos mismos apor- 
ten los elementos que se les ocurran. Po- 
drán así surgir máscaras más o menos fi- 
gurativas (rostros de animales, persona- 
jes conocidos), graciosas, terroríficas, dis- 
paratadas o insólitas. Una vez termina- 
das, cada uno se pondrá la suya. Sugeri- 
mos algunas alternativas sencillas para 
hacerlo: 


a) - colocarles un elástico abrochado a la 
cartulina; 

b) - adherirles una tira de cartón grueso o 
una paletita de helado en la base para 
que, sosteniéndola con la mano, la ubi- 
quen sobre el rostro; 
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c) - adherirles a los costados cartulina 
cortada en forma curva, para colocarlas 
rodeando las orejas, a la manera de pati- 
llas de anteojos. 


Cada chico compondrá un personaje 
para su máscara. Irán probando y eligien- 
do voces, posturas corporales, formas de 
caminar, etc. Una vez hecho este primer 
paso de búsqueda individual, integrarán 
subgrupos de tres o cuatro chicos cada 
uno. Los subgrupos se pueden formar al 
azar, originando combinaciones imprede- 
cibles, o bien siguiendo algún criterio que 
establezcan entre todos: afinidad entre los 
personajes, posibilidad de conflicto, etc. 


Cada subgrupo armará su historia de 
acuerdo con la combinación de persona- 
jes, para generar una dramatización. 


Como siempre sugerimos, es muy im- 
portante la intervención de la maestra, 
quien podrá acercar propuestas a partir 
de un conflicto (ver tipos de conflicto en el 
juego “Titeres y titiriteros”), armonizar y 
conciliar las ideas de los chicos para que 
todos los integrantes puedan participar 
en forma divertida y placentera; cada uno 
desde su modalidad y sin presionar a nin- 
guno. Se incentivará especialmente a los 
más tímidos y se tratará de que no haya 
monopolización de los más desinhibidos. 


Finalmente, cada grupo podrá mostrar 
al resto de los compañeros las situaciones 
que hayan surgido en cada juego dramá- 
tico. A 


Jugamos a las cartas 


Materiales: Mazo de cartas, cada una con una ima- 


Dinámica: 


Variantes: 


gen (o caricatura). (Ver cuadernillo ane- 
xo.) 


Se distribuyen las cartas sobre la mesa, 
de modo que las figuras queden ocultas. 
Cada grupo elige cuatro cartas y con ellas 
intenta armar una historia. 


a) Se utilizan cartas españolas o de pó- 
quer. Se las mezcla bien y el grupo elige al 
azar varias (5 ó 6). Con todas o con algu- 
nas que van colocando en un orden esta- 
blecido por ellos, van contando las situa- 
ciones que viven esos personajes. 


b) Se toma una de las cartas del cuader- 
nillo y, a partir de su observación, se de- 
sarrolla con mímica una historia que será 
contada por el resto del grupo, a medida 
que transcurre la acción. 


c) Con todas las cartas del cuadernillo, or- 
denadas según acuerde el grupo, se tra- 
baja una historia que será dramatizada. 
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El dominó que cuenta historias 


Materiales: Fichas de madera o cartón con imágenes 
de no más de tres colores cada una. (Ver 
material anexo.) 


Dinámica: Se distribuyen una o dos fichas por parti- 
cipante (de acuerdo con la cantidad de 
chicos). Las fichas tendrán diversos colo- 
res, pero no más de tres cada una. Se ini- 
cia la secuencia con una ficha, pongamos 
por ejemplo: un gatito blanco, de cola ne- 
gra, con un moño rojo. Sigue la secuencia 
el que tenga una ficha en la cual haya al- 
guno de esos tres colores, por ejemplo: un 
barrilete rojo, de cola azul y pintitas ama- 
rillas, o un helado blanco, de cucurucho 
marrón y cucharita anaranjada. Continúa 
otro que tenga en su ficha alguno de los 
colores de la última. Si hubiera sido la del 
barrilete, podría ser, por ejemplo: una ca- 
sa amarilla, con ventanas anaranjadas y 
techo verde, y así sucesivamente. 

Una vez terminada la secuencia, se in- 
tentará relatar la historia que sugiera ese 
orden de imágenes, que podría dar, por 
ejemplo: “Había una vez un gato que tenía 
un barrilete. Cuando estaba jugando con 
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él, el barrilete se escapó y quedó enreda- 
do en el techo de una casa, y entonces...” 
o “Había una vez un gato que quería re- 
montar un barrilete pero no tenía ningu- 
no, entonces fue a la casa de su amigo...”, 
etc. 
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Mi monstruo preferido 


Materiales: Papeles; rotuladores o lápices de cera. 
Dinámica: Sin que los demás lo vean, uno de los chi- 
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cos (o la maestra) dibujará un “mons- 
truo”. Éste se caracterizará por diferir 
“monstruosamente” del esquema corporal 
humano; es decir, podrá tener, por ejem- 
plo, cinco piernas, dos cabezas, tres ojos, 
etc. Una vez que el “monstruo” esté dibu- 
jado, los demás tratarán de reproducir el 
dibujo sin verlo, ya que su autor lo irá 
describiendo más o menos así: “Mi mons- 
truo preferido tiene dos cabezas, en una 
tiene dos ojos y en la otra tres...”, etc., sin 
aclarar posiciones, formas ni tamaños, de 
manera que, al finalizar, cada chico ten- 
drá dibujado su propio “monstruo”. 

Se pueden comparar para ver quién di- 
bujó el monstruo más parecido al original, 
o cuáles resultaron los “monstruos” más 
parecidos entre sí, o más diferentes, etc. 


Les propondremos después constituirlo 
en personaje, es decir, imaginar por ejem- 
plo cómo podría llamarse, en dónde po- 
dría vivir, a qué se podría dedicar, qué 
ventajas y qué desventajas le ocasiona- 


rían sus dos cabezas, o sus cinco piernas, 
etc. 


Los chicos podrán hacer un relato oral, 


individual o grupal y registrarlo con gra- 
bador. 
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Elijo el camino 


A o 


ad 
y » 
os 


A 


Materiales: Tres láminas que representan un centro 


Lámina 1 


Lámina 3 
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donde se ubica el (la) protagonista y una 
serie de caminos que conducen a distin- 
tos sitios. (Ver material anexo.) 


camino 1: atraviesa un parque 
camino 2: es cortado por un río 
camino 3: termina en un precipicio 
camino 4: desemboca en una cueva 


camino 1: tiene un puente roto 
camino 2: lleva a una pista 
de aterrizaje 
camino 3: desemboca en una casa 
extraña 
camino 4: lleva a las sierras 


camino 1: conduce a un campo lunar 
camino 2: hay un personaje extraño 
en actitud de espera 
camino 3: lleva al país de los gatos 
camino 4: lleva hasta un ascensor 
que onduce a la Luna 


Dinámica: La sala (o grado) se nuclea por grupos de 
5 6 6 chicos. Cada equipo elige libremen- 
te uno de los caminos y crea la historia 
con las situaciones correspondientes al 
camino elegido. Eso determinará también 
los encuentros y desencuentros que pue- 
dan producirse; los riesgos, las aventu- 
ras, el encuentro con personajes insólitos, 
el hallazgo de lugares increíbles. 


El grupo puede protagonizar la aventu- 
ra y contar los hechos en primera perso- 
na del singular o del plural, o inventar un 
narrador en tercera persona que cuente 
los hechos. 


Es evidente que las historias que sur- 
jan no sólo revelarán la capacidad de fan- 
taseo, sino también el ingenio para resol- 
ver situaciones riesgosas, insólitas, ines- 
peradas... 


La maestra debe limitarse a señalar 
que elijan un camino, pero de ninguna 
manera intervendrá para orientar la na- 
rración o cambiar personajes o desenlace. 


Variante: Con tiza, en el patio, en el pasillo cercano 
a la sala, hacemos caminos. Los chicos 
inventan y buscan obstáculos con mate- 
rial concreto (por ejemplo, una palangana 
con agua es una laguna o un mar; un bal- 
de al revés o una silla pueden ser una 
montaña...), y a partir de ahí se suceden 
los hechos. 
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Historias que se multiplican 


Materiales: Hojas, boligrafo. 


Dinámica: La maestra y sus chicos inician una his- 
toria con cualquiera de los juegos pro- 
puestos, pero la interrumpen en algún 
punto sin darle resolución. Se les propo- 
ne a los chicos que lleven esta historia in- 
conclusa a sus casas para que la comple- 
ten en familia. Para ello la maestra trans- 
cribirá el inicio del relato producido en el 
jardin, haciendo una copia para cada chi- 
co, de modo que cada uno pueda llevarla 
para completarla por escrito con su fami- 
lia (o, al menos, traer el relato oral para 
que sea transcrito por la maestra). Ten- 
dremos así tantas variantes como chicos 
haya en la sala. Se podrán ir leyendo en 
días sucesivos. 


Una posibilidad interesante es inventar 
un personaje entre todos, que sólo con 
sus características pueda desencadenar 
diferentes relatos en cada familia, de mo- 
do que podríamos casi armar una especie 
de “novela” con episodios, o cuentos enca- 
denados por ese personaje común. Recor- 
demos, por ejemplo, el Piti Piti de Enrique 


Banchs: un chico muy, muy pequeñito 
que vive diversas aventuras, o el travieso 
Felipito Tacatún de María Elena Walsh. 
Podríamos inventar, por ejemplo, un gato 
muy, muy distraído, una bruja que qui- 
siera volverse buena, un paraguas que no 
sirviera para cubrirnos de la lluvia, un 
elefante muy pequeñito o una hormiga gl- 
gante, etc. Imaginaríamos comienzos, 
más o menos así: 


“Había una vez un gato. Un gato pare- 
cido a cualquier otro gato, con sus bigo- 
tes, su colita larga y sedosa. Pero con un 
gran problema. Este gato era muy distraí- 
do. Era tan, pero tan distraido que un 
día...” 

“Todos sabemos que las brujas son 
bastante malas. Algunas, malísimas. Pero 
Brujulina era muy especial: no quería ser 
mala como las demás; había decidido ser 
buena. Entonces...” 


“Hay muchos paraguas en el mundo. 
Cada persona abre el suyo cuando co- 
mienza a llover. Pero me contaron que ha- 
bía una vez un paraguas tan raro que 
cuando se abría...” 


Es interesante que los chicos cuenten 
cómo completaron la historia, a quiénes 
se les ocurrieron las ideas, quién la escri- 
bió, si les gustó hacerla, etc. 
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Los libros viajeros 


Materiales: Carpeta con hojas en blanco. 
Dinámica: En casi todos los jardines hace ya tiempo 
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que se viene proponiendo a las familias 
participar en el armado de un libro. En 
general la maestra jardinera inicia el libro 
(que es usualmente, como se indica arri- 
ba, un conjunto de hojas en blanco, en- 
carpetadas) con la propuesta de que cada 
familia escriba algo. A veces, la presenta- 
ción de sus integrantes, para lo cual apor- 
tan fotos o anécdotas, etc. Otras veces, se 
los invita a escribir algo sobre algún tema 
que se está tratando en la sala: animales, 
plantas, etc. 


Nuestra intención es acercar ideas pa- 
ra acrecentar estas propuestas, que sabe- 
mos muy enriquecedoras para el grupo. 


Pensamos en temas que rescaten y va- 
loricen la memoria familiar, lo afectivo, 
tendiendo puentes entre las experiencias 
de los chicos y las de los miembros de su 
familia. Podemos, entonces, pedirles a los 
mayores que nos cuenten el cuento prefe- 
rido de su infancia, cuáles eran los jugue- 
tes que más les gustaban, los animales 


“queridos”, alguna travesura inolvidable, 
cómo era la escuela a la que iban, las can- 
ciones que les gustaba cantar, las nanas 
y poemas que les decían sus padres o 
abuelos, etc. 


Podemos iniciar varios “libros” simultá- 
neos que vayan circulando, tomando cada 
uno, uno de estos temas; o comenzar uno 
en un momento del año hasta completar- 
lo; y otro, con otro tema, más adelante. De 
este modo se hará un trabajo periódico (al 
ritmo que la maestra y su grupo decidan), 
simultáneo a otros juegos literarios que se 
vayan desarrollando durante el año. 


Es importante que la apertura del libro, 
escrita por la maestra, sea cálida y suge- 
rente, explicando el porqué de este pedi- 
do, las ganas de conocerse y compartir 
aquellas cosas, tal vez pequeñas pero im- 
portantes, que emocionaron, hicieron reír 
y disfrutar y a veces llorar... 


Variante: Invitación a padres y abuelos para que vi- 
siten el jardín (fjar cronograma) y cuen- 
ten cuentos o anécdotas de su infancia. 
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Olor, color y sabor de las palabras 


Materiales: A partir de la propuesta de la poeta Edith 
Vera, que transcribimos a continuación: 


Hay palabras lindas como: 


tilo, 

viento, 

arena, 

amapola, 

limón. 
Otras suenan feo como: 


trueno, 
loro, 
trompeta, 
repollo, 
galleta, 
carbón. 


Dinámico: La maestra dice que ella quiere colocar en 
una bolsa vacía (que muestra) un montón 
de palabras dulces y pide ayuda a los chi- 
cos. Éstos irán nombrando las que a su 
juício lo son (esto es muy subjetivo, lo 
mismo que la propuesta de Edith Vera). 


Agotadas las propuestas, saca otra bol- 


sita y allí meterá palabras amargas; en 


otra colocará palabras agrias (picantes, 
saladas, etc.). 


De esta manera se irá haciendo un tra- 
bajo de sensibilización que, de acuerdo 
con la habilidad de la maestra y las posi- 
bilidades del grupo, puede abarcar los 
otros sentidos. Así se podrán pedir pala- 
bras suaves, ásperas, frías, calientes, ti- 
bias, pinchudas, etc. 


¿Y por qué no jugar con los colores? 
Palabras azules, rojas, blancas... 


Variante: Juego con los nombres. 


La maestra dice su nombre, cuenta qué 
sabor tiene y qué color. Puede relacionar- 
lo con frutos, flores u objetos. Por ejem- 
plo, Silvia es suave como algodón, dulce 
como caramelo y de color rosa. Se les pro- 


pone a los chicos hacer lo mismo con sus 
nombres. 
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Sombras y sonidos 


Materiales: Siluetas recortadas. 


Elementos de todo tipo para sonorizar 
(musicales, de desecho, papeles, peines, 
vasitos, etc.). 


Bastidor de teatro de sombras y foco de 
luz potente o sol, patio, lugar de la sala 
que por la ubicación de la luz permita ge- 
nerar sombras. 


Dinámica: Se trabajará con siluetas recortadas en 
cartón y una varilla que las sujete. 


Estas siluetas figurarán elementos so- 
norizables (medios de transporte, jugue- 
tes, etc.) o personajes que puedan aso- 
ciarse con diferentes ritmos y sonidos 
(chicos, animales, personajes bondadosos 
o malvados, etc.). 


Se intentará coordinar entre todos la 
aparición de la figura (ya sea en el basti- 
dor, si se ha elegido esta modalidad, o el 
lugar del patio o sala que permita generar 
las sombras) con ruidos o sonidos acordes 
a ellos. Por ejemplo: carruaje tirado por 
caballos con ruido de cascos (se puede 


hacer golpeando vasitos entre sí), ruedas, 
sonido del viento, lluvia; sonidos “agrada- 
bles” (xilofón, flauta, etc.) acompañarán la 
aparición de ciertos personajes y sonidos 
estruendosos o desarmónicos, la de otros. 


Se recomienda comenzar con una his- 
toria ya armada por la maestra o ya cono- 
cida por los chicos, sobre la que ellos irán 
ideando sonorizaciones, permitiendo la 
búsqueda hasta llegar a los efectos que 
ellos mismos acuerden como los más ade- 
cuados. En la medida en que puedan ir 
trabajando de esta manera, se les podrá 
proponer posteriormente generar histo- 
rias propias con sus sonorizaciones. 


Variante: Las manos dicen. 


Sin necesidad de trabajar con siluetas 
recortadas, pueden ser las mismas manos 
de los chicos y de la maestra las que ori- 
ginen personajes en la sombra. Así surgi- 
rán desde los convencionales “conejitos” y 
“perros” hasta formas extrañas que nos 
pueden dar pie a la invención de persona- 
jes y situaciones ricas para sonorizar y re- 
crear: ¿qué es?, ¿un animal, una planta, 
un extraterrestre?, ¿por qué no inventar 
un nombre, un origen, una historia dispa- 
ratada o misteriosa, poética o impredeci- 
ble, a esas siluetas insólitas que pueden 
aparecer? 

Sólo hace falta darle alas a nuestra 
imaginación. 
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Pescadores de palabras 


Materiales: Siluetas de peces de colores con palabras 
a las que se les adosan ganchitos; “caña 
de pescar” (varilla o caña con hilo en cu- 
yo extremo se ata un imán). 


9 en un avión 


qe “BY, 


O)en el supermercado 


£ Caperucita Roja 


o p A 


O ¡en la cancha de fútbol 


Dinámica: Se colocan los “pececitos” en el suelo, de 
manera que la cara en donde están las 
palabras no se vea. Los peces serán de di- 
ferentes colores; cada color indicará co- 
rrelativamente personajes, acciones y lu- 
gares, es decir que se trabajará con tres 
colores. 


Cada chico “pescará” con la caña de 
pescar un pez de cada color; de este mo- 
do tendrá tres, los elementos mínimos pa- 
ra comenzar su historia. Por ejemplo: 
“Batman canta en el supermercado”, 
“Bart Simpson grita en el zoológico”, etc. 
Ayudados por preguntas, podrán iniciar 
las historias: ¿qué fue a hacer Batman al 
supermercado?, ¿estaba comprando su 
comida, persiguiendo a alguien, ayudan- 
do?, ¿por qué canta? ¿Y Bart Simpson?, 
¿con quién fue al zoológico?, ¿está asus- 
tando a algún animal?, ¿se metió en una 
jaula?, etc. 


En los “pececitos” puede haber pala- 
bras que la maestra lea o que los más 
grandes estén en condiciones de leer. Pa- 
ra los más chicos las palabras pueden ser 
reemplazadas por imágenes. 


Cuentos de soni-ruidos 


Materiales: Una casete en la que se han grabado so- 


nidos y ruidos que se oyen en la casa 
desde temprano: el despertador, la ra- 
dio, el agua de la ducha, el ruido del ino- 
doro, la pava que hierve, risas, rezongos, 
protestas, el timbre del teléfono, el golpe 
de una puerta que se cierra bruscamen- 
te, el ruido de algo que cae o de algo que 
se rompe, ladridos, maullidos, salu- 
dos... 


Dinámica: Poner la casete para que escuchen. La 
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maestra no dirá nada y esperará la reac- 
ción de los chicos. Seguramente, pasada 
la sorpresa inicial, irán reconociendo los 
ruidos y sonidos. 


Terminada la audición, entre todos o 
por grupos irán componiendo una histo- 
ría en la que un nene o varios van descu- 
briendo qué pasa en su casa a partir de 
ruidos o sonidos. 


No es necesario que el relato siga un 
orden determinado, ya que ciertas situa- 
ciones resultarán más motivadoras que 
otras, y en ellas centrarán su atención. A 
veces lo que da coherencia es la forma en 


Variantes: 


que arman la historia y no el orden crono- 
lógico de los hechos. Tampoco es necesa- 
rio que hagan referencia a todos los soni- 
dos y ruidos escuchados, sino que cada 
uno o cada grupo se centre en lo que le in- 
terese o lo afecte. 


a) En lugar de utilizar un grabador, la 
maestra podria llevar fotos de revistas o 
diarios en que aparezcan distintas situa- 
ciones relacionadas con el tema ruidos y 
sonidos. Se las coloca sobre las mesas sin 
un orden determinado y cada chico, al ob- 
servarlas, hablará sobre lo que ve y dra- 
matizará la escena. 

b) ¿Vamos a descubrir los ruidos y soni- 
dos del jardín? 

Se puede proponer un juego: que cie- 
rren los ojos y vayan diciendo todo lo que 
les llega desde la sala y desde fuera de 
ella. 

Nota: En la casete que escuchen, deben 
estar los sonidos y ruidos relacionados 
con el entorno sociocultural del chico. 
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Rollo de historias (o historias 
enrolladas) 


Materiales: Tira larga de papel (se puede armar pe- 


gando mitades transversales de hojas 
tamaño oficio, de modo que tengan un 
ancho de aprox. 10 cm y un largo de 4 


m, utilizando 6 hojas), revistas, tijeras y 
cola de pegar. 


Dinámica: Los chicos seleccionarán de distintas re- 
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vistas, imágenes que les gusten o llamen 
la atención. La maestra presentará el ro- 
llo de papel en blanco, jugando con su ex- 
tensión desmesurada como espacio de 
trabajo. 

Una vez extendido (se recomienda fijar- 
lo en los paneles de exposición que suele 
haber en la sala, o sujetarlo con cinta ad- 
hesiva a la pared, jugando con el espacio; 
se irá doblando en la esquina de la pared, 
se lo puede hacer subir o bajar), los chi- 
cos irán pegando las imágenes en el orden 
que entre todos acuerden (al azar, o ju- 
gando con los nombres de los chicos, co- 
lores de cabello, detalles de vestimenta, 
etc. Por ejemplo: comienzan a colocar sus 
imágenes en primer lugar los chicos cu- 
yos nombres empiezan con A, o los que 


tienen puesto algo de color verde, etc.). 


Cuando estén pegadas todas las imáge- 
nes, se intentará dar un sentido narrativo 
a las mismas, de manera que se pueda 
construir una historia. 


Podemos intentar jugar con el ritmo 
narrativo, es decir, narrar la historia a 
partir de las imágenes, generando ritmos 
con aceleraciones y detenciones. Ejemplo: 


Supongamos que en el orden de las fi- 
guras recortadas ha quedado una nena, 
un auto, una pelota, un zapato, una casa, 
etc. Les propondremos “acelerar” el ritmo 
narrativo diciendo, por ejemplo: “Una ne- 
na salió de paseo y vio un auto, una pelo- 
ta, un zapato, una casa...” (diciéndolo rá- 
pidamente) y detenernos en la descripción 
de alguno de ellos: “La casa era muy bo- 
nita, tenía un techo rojo que brillaba al 
sol y ventanas con cortinas de colores que 
movía el viento.” Podremos detenernos en 
aquellas imágenes que puedan generar 
núcleos narrativos: “La nena tuvo ganas 
de entrar en la casa para ver qué había 
adentro”, etc. 


Se recomienda no desechar ninguna 
imagen por dificil que parezca para intro- 
ducirla en la lógica de la historia. Pense- 
mos que siempre se puede apelar al sen- 
tido figurado, que enriquecerá la capaci- 
dad expresiva de los chicos. Supongamos 
que después de una imagen aparece otra, 
“incómoda” para la historia; por ejemplo, 
si después de una nena aparece un barri- 
lete que —a los efectos de lo que se viene 
narrando— no conseguimos introducir ló- 
gicamente, podríamos decir: “la nena está 


triste como un barrilete perdido”, o "está 
contenta como un barrilete jugando con el 
viento”, o “enojada como un barrilete en- 
redado en un árbol”, etc. 

Variantes: a) Armar varios rollos simultáneos, tra- 
bajando en ellos por subgrupos. 
b: Proponer el armado de uno o varios ro- 
llos en el rincón de biblioteca. 


Cuando digo rojo... 


Materiales: Cartas de distintos colores con imágenes 
sencillas, por lo menos cuatro para cada 


chico. (Ver material anexo.) 
Dinámica: Los chicos se sientan en ronda y se repar- 
ten las cartas. El juego se inicía a partir 
de una rima que oficiará de “frase mágica” 
para obtener más cartas. Es conveniente | 
que lo inicie la maestra, para que los chi- 
cos comprendan la dinámica. Ejemplo de | 
rimas: “cuando digo rojo, nunca me eno- | 
jo”; “cuando digo rojo, me tapo los ojos"; | 
“cuando digo rojo, me estiro y me encojo”. | 
Al decir esto, los chicos que tengan cartas | 
de ese color extenderán la mano con su | 
carta y el “rimador” (en este primer caso l 
la “rimadora”, o sea la maestra) tendrá de- 
recho a elegir dos cartas, una de un chico | 
y otra de otro. Sigue el juego quien esté a | 
su lado en la ronda, volviendo a rimar con ! 
cualquiera de los colores de las cartas, | 
por ejemplo: “cuando digo verde, mi perro l 
se pierde”, “cuando digo amarillo, me | 
compro un ladrillo”, etc. Se repite esta di- ' 
námica dando vuelta a la rueda. 
Al finalizar, los chicos tendrán diferen- | 
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tes cantidades de cartas, de acuerdo con 
los intercambios que se hayan realizado, 
La maestra observará que ninguno haya 
quedado con menos de tres cartas. Si así 
ocurriera, se les dará oportunidad de for- 
mular nuevamente una rima, hasta com- 
pletar un mínimo de tres cartas que, en 
este caso, elegirán de entre los compañe- 
ros que tengan mayor cantidad. Se les 
aclarará que no es lo importante acumu- 
lar cantidad de cartas (para que no haya 
competencia en este sentido), sino jugar 
con la sorpresa de obtener nuevas cartas 
por azar, como asi también de “perderlas”, 
generando combinaciones de imágenes 
inesperadas. 


Con las imágenes de las cartas que fi- 
nalmente les queden, inventarán histo- 
rias individuales. Para no extender dema- 
siado el juego y provocar el cansancio o la 
dispersión, se recomienda sugerirles que 
lo hagan gráficamente. También se reco- 
mienda hacerlo después de un “corte” (re- 
creo, merienda) para retomar la actividad 
con mayor entusiasmo. 


DONIA ELizAzErH ORIOLeA 
Prench 902 - Me 20004 


Historias secretas por teléfono 


Materiales: Vasitos plásticos descartables (de yogur, 
leche), hilo. Se construyen “teléfonos” 
con un trozo de hilo de aproximadamen- 
te 1 metro, perforando la base de los va- 
sitos y pasando el hilo por ella. 


Dinámica: Se recomienda jugarlo cuan- 
do los chicos ya estén iniciados en la pro- 
ducción de relatos y hayan tenido prácti- 
ca con otros juegos literarios. Lo más ade- 
cuado es hacerlo en el rincón de bibliote- 
ca o en el de dramatizaciones, en grupos 
pequeños (4 ó 6 chicos) por el tipo de di- 
námica propuesta, que de otro modo (en 
grupos mayores o sala total) podría gene- 
rar desorden que interferiría en la pro- 
ducción del juego. 


Los chicos se agrupan por pares. Uno 
le contará al otro una breve historia “por 


teléfono”, hablando por el vasito, con el 
hilo bien tirante, mientras su compañero 
sujetará el otro vasito junto a su oreja. 
Luego se invertirán los papeles, pudiendo 
el compañero continuar la historia (si ha 
quedado inconclusa) o inventar otra nue- 
va. 


9 


Variantes: 
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Se les recomendará que la narren en 
forma expresiva, utilizando entonaciones, 
onomatopeyas, a la manera de un diálogo 
telefónico. 


a) El compañero que escuchó la historia 
hará un dibujo de lo que oyó, explicando 
luego qué fue lo que eligió del relato y por 
qué. El dibujo podría hacerse, por ejem- 
plo, en forma de viñeta con tres o cuatro 
divisiones, tomando momentos del relato 
que formen una secuencia. 


b) El compañero que escuchó la historia 
narrada la vuelve a contar a su autor con 
modificaciones, a su elección; por ejem- 
plo, si la protagonista era una nena, aho- 
ra será una tortuga, o una margarita, etc., 
y la historia tendrá entonces las variacio- 
nes que imagine para ese cambio. 


ii 
Receta para estar contento 


Materiales: Fotografias de personas que exterioricen 
distintos estados de ánimo o de anima- 
les en situaciones de temor, ataque, jue- 
go, etc. 


Dinámica: Iniciamos una charla sobre 
los gestos, las expresiones del rostro. Pe- 
dimos a los chicos que tomen una de las 
fotos que están sobre la mesa. Cada uno 
mira la que eligió y cuenta si la persona o 
animal allí representado está triste, ale- 
gre, enojado, aburrido, con miedo, etc. La 
maestra podrá preguntar, por ejemplo: 
¿Qué le puede estar pasando? ¿Cómo nos 
damos cuenta? ¿Qué sucede en la cara 
para darnos cuenta de...? A ver, ¿cómo 
ponés, Javier, una cara enojada como el 
señor de la foto?... 

A partir del momento en que la aten- 
ción decae, intentamos centrar el interés 
en la cara alegre. ¿Qué cara ponen uste- 
des cuando están contentos? ¿Todos nos 
reimos igual? ¿Qué pasa con los ojos 
cuando nos reímos? ¿Y con las cejas? ¿La 
boca está cerrada o abierta? 


El juego puede continuarse preguntan- 
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do qué se podria hacer para que toda la 
gente sonria o ria en algún momento, a lo 
largo de la jornada. 

Surgirán distintos tipos de respuestas. 
Tal vez algunas puedan materlalizarse co- 
mo formando parte de un juego. La con- 
fección de muñecos o máscaras que ha- 
gan reír; un aparato que, aplicado en la 
rodilla o en el codo, promueva la risa; o 
acaso haya alguien que pueda proponer 
conseguir una bebida o unas pastillas que 
alegren. Como de hecho eso no existe, in- 
vitamos a poner manos a la obra y elabo- 
rar la receta. Ñ 

¿Qué elementos tenemos que mezclar 
para que alguien ría o sonría? 

Una ayudita: 

Un kilo de besos, 
un poquito de mimos, 
muchas caricias, 


nada de rabietas. 


¿Jugamos a los detectives? 


Materiales: Diez tarjetas que reproducen huellas de 
personas (niños, hombres, mujeres) y de 
animales (perros, gatos, pájaros, etc.) en 
distintas posiciones. (Ver cuadernillo 
adjunto.) 

Dinámica: La propuesta general tiene un nombre, 
pero para que resulte más atractiva pro- 
pondremos a los chicos que nos ayuden 
en nuestra tarea. Para este juego, ¿sobre 
qué podremos investigar? 


Surgirán una serie de alternativas: 


El robo de una valija (o de cualquier 
otra cosa). 

La desaparición de un animal. 

El misterio del juguete roto. 


Una vez definida la situación, se repar- 
ten las tarjetas y se pide a cada partici- 
pante que observe atentamente la suya. A 
continuación, cada uno coloca su tarjeta 
sobre una mesa o en el piso, como mar- 
cando un camino. Pueden colocarse dos 
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tarjetas, una al lado de la otra. Cuando se 
termina esta tarea, se inicta la labor de 
los detectives que irán siguiendo las hue- 
llas con una lupa real o imaginaria e irán 
relatando lo que ven a través de ellas, co- 
mo para ir hilando el relato. 

Ejemplo: El perro iba con un señor. El 
señor camina solo. Parece que el perro no 
quiere ir. ¡Huy! El señor vuelve. ¿Será que 
el perro se escapó o será que se empacó? 
Me parece que ahora levanta al perro, lo 
lleva a upa y camina hasta un lugar. Vie- 
ne un nene, el perro salta. Hay un mon- 
tón de gente dando vueltas; parece que el 
perro se escapó y quieren agarrarlo. Hay 
una casa en la esquina, hasta aquí llegan 
las huellas... 


Te doy, me das 


Materiales: Cartas (españolas, de póquer, o de aque- 
llas con las que suelen jugar los chicos: 
“frutillitas”, “correcaminos”, etc.). 

Dinámica: Los chicos se sientan en rueda. La maes- 

tra les reparte tres cartas a cada uno. Co- 
mienza el juego cualquiera de los chicos, 
con la siguiente fórmula: 


Te doy, me das 
Ya Sho... juntos, 
otro nos dará. 


Al decir esto elige a un compañero y 
ua acción, es decir, “saca” a un compa- 
ñero de la rueda pronunciando esta rima 
señalándolo, y juntos efectúan la acción 
elegida, por ejemplo: 


Te doy, me das 
y, si bailamos juntos, 
otro nos dará. 


O esta otra: 


103 


Te doy, me das 
y, si reimos juntos, 
otro nos dará. 


Elige cualquier acción, por disparatada 
que sea, que puede incluir mímica o no (si 
nos peinamos juntos, si cocinamos jun- 
tos, si hacemos morisquetas juntos, etc.). 
El dúo que ha efectuado esta acción se in- 
tercambia una carta a elección —cada 
uno elige una carta para darle al otro— 
(“te doy, me das”) y ambos eligen a otro de 
la rueda (“otro nos dará”) con el que tam- 
bién intercambian una carta cada uno. El 


elegido recomienza el juego, volviendo a 
formular la rima. 


Cuando todos lo han hecho, se encon- 
trarán con cartas diferentes de las que te- 
nían al principio. Cada uno elaborará una 
historia partiendo de la combinación de 
imágenes que de ellas deriven. (Se reco- 
mienda efectuar este juego una vez que 
hayan experimentado con otros de elabo- 
ración de historias a partir de imágenes.) 

Será interesante ver la “resignificación” 
que puedan hacer de los personajes cono- 
cidos, como así también las alternativas 
que puedan imaginar a partir de las figu- 
ras de las cartas españolas (reyes, caba- 
lMeros) y los elementos que en ellas apare- 
cen (copas, oros, etc.). Del mismo modo 
con las cartas de póquer (¿qué podrá ser 
un “pique”?). 

Variante: Los chicos podrán agruparse de a 36 4 ar- 


mando una historia con la totalidad de las 
cartas del grupo. 
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Dependiendo del tiempo que haya de- 
mandado la primera parte del juego —el 
intercambio de cartas con la frase rima- 
da—, puede ser conveniente continuar el 
juego luego de un “corte”, o al día siguien- 


te, guardando las cartas que cada chico 
obtuvo. 


| Los animales increíbles 


Materiales: Cuadernillo con imágenes de animales 


conocidos, con dos cortes que dividan la 
figura en tres partes: cabeza, tronco y 
extremidades inferiores. (Ver material 
anexo.) 


Ejemplo: 


Dinámica: La maestra mostrará las imágenes com- 
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pletas de los animales conocidos y pro- 
pondrá la creación de los “increíbles” por 
el volteo azaroso de las partes de las pági- 
nas. Podrá quedar así, por ejemplo, un 
animal con cabeza de conejo, cuerpo-cola 
de mono y patas de jirafa. U otro con ca- 
beza de mono, cuerpo-cuello de jirafa y 
patas de conejo, etc. 


Se propondrá a este animal como per- 
sonaje de una historia, partiendo de sus 
posibilidades: ¿Qué podría hacer este per- 
sonaje? ¿Dónde viviría? ¿Quiénes serían 
sus amigos? 

Se recomienda iniciar una historia gru- 
pal, guiada por las preguntas disparado- 


ras y sugerentes de la maestra, quien po- 
drá ir registrándola por escrito para, en 
nuevos juegos, poder hacerlo por subgru- 
pos o individualmente en el rincón de bi- 
blioteca. Se puede registrar con grabador 
o con secuencias dibujadas por los chi- 
cos. 


107 


Invento mi historieta 


Materiales: Viñetas recortadas de dos o tres historie- 


Dinámica: 


Variantes: 


tas, tomadas de revistas infantiles o de 

los suplementos infantiles de los diarios. 

(Se aconseja no utilizar las que tienen 

como protagonistas personajes como el 

Pato Donald, Mickey, etc., pues encasi- 

llan a los chicos en situaciones conocí- 

das por ellos a través de los dibujos ani- 
mados.) 

Un grabador. 

Se nuclea a los chicos en grupos peque- 
ños alrededor de varias mesas. En cada 
una de ellas se coloca una historieta re- 
cortada; las viñetas estarán desordena- 
das. 

Primera consigna: cada grupo armará 
la historia que le ha tocado en suerte, y 
posteriormente la contará en el orden y 
del modo que quiera. 


a) Dadas las historietas recortadas, cada 
grupo arma la historia y se la cuenta a la 
maestra, quien grabará la versión. 

A continuación, el grupo A se intercam- 
bíará con el C, el grupo B con el D y “lee- 


rán”, según su criterio, el cuento armado 
por los otros chicos. Es decir, el grupo A 
“leerá” la historieta creada por el grupo B, 
y viceversa. Aqui se plantea el problema 
de cómo una misma cosa puede ser “leí- 
da” de distintas maneras. Todas las ver- 
siones son válidas en tanto tengan cohe- 
rencia y un desarrollo acorde con las se- 
cuencias presentadas. 


b) Cuando los chicos hayan trabajado con 
distintas historietas, se puede proponer 
que armen una serie incompleta (a la que 
le falte el final, por ejemplo). Una vez ubi- 
cados los distintos cuadros, se les sugiere 
que inventen el desenlace más adecuado 
de acuerdo con su criterio. Según el en- 
trenamiento del grupo, puede proponér- 
seles que hagan el dibujo que falta y 
cuenten la historia con el final creado por 
ellos. 


¿1 PONEMOS SODIUO 7 


Materiales. Un cuento tradicional o de autor, que 


permita la inclusión de ruidos o soni- 
dos. 


Papeles. Bolsas de plástico o polietile- 
no. Frascos. Botones, granos de arroz, 
semillas, piedritas, reglas de madera o 
cualquier objeto de ese material, papel 
de lija o algo áspero que se pueda ras- 
par, etc. 

Dinámica: La maestra lee el cuento de la manera ha- 
bitual. Terminado el relato, invita a los 
chicos para que, en las partes que corres- 
ponda, intercalen los sonidos que apare- 
cen en el cuento, utilizando los elementos 
que tienen a su alcance. En algunos casos 
la imitación de un ladrido, maullido, 
plar), lo harán con sus voces. Pero el gol- 
peteo de una ventana, el ruido de la llu- 
via, el quejido del viento y tantos otros, se 


harán con los materiales que tienen a su 
alcance. 


Se leerá nuevamente el cuento, permi- 
tiendo la participación de los chicos con 
los sonidos y ruidos correspondientes; fi- 
nalmente se procederá a la grabación del 


resultado, que será escuchada por el gru- 
po, y se favorecerá la crítica a fin de habi- 
tuarlos a prestar atención y a tratar de lo- 
grar una versión en que sonidos y pala- 
bras estén coordinados y resulten lo más 


ajustado posible para lo que se quiere lo- 
grar. 


Insistir en: “¿Se puede hacer mejor?” 
“¿Cómo?” Esto llevará paulatinamente a 
una búsqueda de precisión y, al mismo 
tiempo, a crear conciencia de que es nece- 
sario trabajar, probar una y otra vez para 
que las cosas resulten bien. 


Dinámica: Los chicos se sientan en ronda. La maes- 
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tra ocupa un lugar en ella y comienza el 
juego diciendo una oración en voz alta. 
Continúa el chico que tenga sentado a su 
derecha, con la siguiente consigna: cam- 
biar una sola palabra de la oración sin 


modificar el resto; y así sucesivamente ca- 
da uno. 


Ejemplo: La maestra comienza el juego 
diciendo: “El rey de Persia compró una co- 
rona para su bonita hija.” Continúa el 
chico que está a su derecha modificando, 
por ejemplo: “El rey de Persia compró una 
carroza para su bonita hija”, y otro podría 
seguir: “El rey de Persia compró una ca- 
rroza para su horripilante hija”, etc. Al 
terminar la rueda, tal vez podría quedar 
algo así como: “El cocinero de China pin- 
tó tres perros para la traviesa nieta” o “El 
dueño de España inventó un dinosaurio 
para su desesperado tío”, etc. 


Según el resultado de la oración, de 
sus posibilidades para continuar una his- 
toria (recordemos las inteligentes suge- 
rencias de Gianni Rodari al respecto), se 


comenzará el relato grupal desde alli, o 
bien se puede dar una o dos vueltas más 
——<dependiendo del interés de los chicos 
por el juego y de la cantidad de chicos que 
haya en la sala— para traer nuevas ora- 


ciones que junto a la primera desencade- 
nen la historia. 


La maestra guiará la elaboración del 
cuento con preguntas que lo hagan avan- 
zar y propiciando la participación de to- 
dos, sin desestimar las intervenciones ni 


dejar que sólo algunos monopolicen el 
cuento. 


Una vez que los chicos hayan compren- 
dido la dinámica, se puede jugar nueva- 
mente en otras oportunidades haciendo 


que cualquiera de ellos comience con la 
oración que imagine. 


Buscando tesoros escondidos 


Materiales: Tarjetas de formas geométricas con imá- 


genes o palabras. 


Dinámica: Se ocultan las tarjetas en la sala (sin que 
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los chicos vean). Se les propone buscar- 
las. Cuando cada uno haya encontrado 
una tarjeta, se juntará con los compañe- 
ros que encontraron tarjetas de la misma 
forma. (Se juntarán todos los triángulos, 
todos los cuadrados, etc.) Así, por sub- 
grupos, de acuerdo con las imágenes (pa- 
ra los más chicos) o las palabras (para los 
más grandes) que se hayan obtenido, co- 
menzarán a inventar historias. Se reco- 
mienda que los subgrupos no tengan mu- 
chos integrantes (cuatro o cinco) para que 
puedan intercambiar ideas y producir. 


Si ya han realizado juegos grupales con 
imágenes o palabras, es esperable que no 
tengan dificultades para armar un relato. 
De todos modos, siempre es conveniente 
que la maestra supervise la tarea de cada 
subgrupo, acercando preguntas o ideas 
disparadoras, conciliando las propuestas 
de los chicos, evitando que sólo algunos 
monopolicen el armado de la historia. 


Se pueden hacer más subdivisiones si 
se lo desea, combinando forma, tamaño y 
color; o sea, se reúnen los triángulos rojos 
pequeños, los círculos amarillos grandes, 
etc. 
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Las palabras, ¡a la canasta! 


rai 46: A 
a » 


Le 


Materiales: Una canasta. 
Dinámica: Colocamos una canasta en medio de la 


Varlantes: 
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sala y jugamos a llenarla con palabras 
que empiecen con determinadas sílabas. 


Vamos a poner palabras que empiecen 
con ma, aparecerán: mamá, malo, masa, 
mano, mate, mago... Cuando no encuen- 
tren más, seguirán con otra silaba que 
puede ser pa: papá, papa, pasa, pava, pa- 
to, palo, paso, paro, pago, etc. 

Otras silabas podrían ser: ca (cama, ca- 
ra, Casa...); ta (tapa, talón, tapado, taza...); 
ra (rama, rata, raqueta, rayo, raro...). 


Con chicos más grandes y más entre- 
nados se puede jugar a poner cosas que 
empiecen con b al tiempo que dicen: “Pon- 
go en la canasta botes, burros, bolsa, ba- 
tata, banana, etc.” Se sigue después con 
otros sonidos. 


a) Similar al ejercicio anterior, pero jugan- 
do con la terminación de salón. Ponemos 
palabras que “suenen” (terminen) como 
salón: melón, pantalón, camisón, mandón, 
comilón... 


Que suenen como loco: poco, coco, moco, 
toco, coloco, topo... 


Que suenen como ropa: copa, popa, topa, 
sopa... 


b) Cuando estén más entrenados, jugarán 
con palabras terminadas en vocales: a, O, 
i, e. 


(Recreación sobre una idea de Hebe Solves en Ta- 
ller Literario.) 
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¿Hacemos reportajes? 


Materiales: Situaciones de la realidad cotidiana, am- 


biental, lugareña, que atraen la atención 
de todos, grandes y chicos. Por ejemplo; 
la aparición de “un duende”, que marca 
un hecho que no deja indiferente a na- 
die, ni a los que creen en su existencia 
ni a aquellos que sostienen que todo es 
superchería; la muerte de un animal del 
zoológico por ingerir latas o envases 
plásticos; lluvias torrenciales que dejan 
sin techo a muchas personas; los ani- 
males preferidos: cuáles tienen en sus 
casas y qué cuidados les brindan; una 
función de teatro a la que asistieron to- 
dos; el programa de televisión más visto 
por los chicos, opiniones; la visita de un 
escritor a la escuela, etc. 


Dinámica: En función de estas situaciones que pro- 
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ducen algún impacto, los chicos sugieren 
temas posibles para efectuar reportajes. 
Previamente se les pregunta si han visto 
reportajes hechos por televisión; o bien, si 
la hay en la escuela, se puede ver uno y 
reflexionar acerca de él. ¿Qué les ha lla- 
mado la atención? ¿Cómo se hace un re- 


portaje? Evidentemente, hay alguien que 
pregunta y uno o varios que responden. 
¿Qué elementos se necesitan? Un graba- 
dor y un micrófono. ¿Cómo conseguirlos? 
Cada chico intentará construir un micró- 
fono con materiales de descarte. La cola- 
boración en la casa resultará interesante. 


Elegido el tema, por ejemplo el progra- 
ma más visto por los chicos, la maestra 
irá anotando las preguntas que quieran 
hacer a los que se presten a responder. 
Evitará la repetición y las que puedan 
contestarse con sí o no solamente. Se fa- 
vorecerá la variedad de preguntas y su ca- 
lidad. 


¿A quiénes les preguntarán? A los pa- 
dres, a otros maestros, a los chicos de 
otras salas o aulas, a familiares... ¿Dónde 
irán para requerir la información? ¿Harán 
encuestas para saber la opinión de la gen- 
te? 


¿Cómo anotarán? Aquí puede sugerirse 
que inventen un código para ir anotando 
las respuestas, que marcarán con rayas, 


cruces, puntos o lo que consideren ade- 
cuado. 
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¿“Propponemos” cuentos? 
¡A inventar se ha dicho! 


Materiales: Cartas (ver cuadernillo adjunto). 
Dinámica: Un poco de historia. Un investigador del 
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folclore ruso, Vladimir Propp, después de 
analizar un buen número de cuentos po- 
pulares, formuló una teoría que resultó 
válida para todos los cuentos europeos de 
origen folclórico. Señala el estudioso que: 
a) todos los cuentos se caracterizan por 
tener una serie constante de acciones, 
que él denomina funciones; b) que apare- 
cen treinta y una funciones y c) que ellas 
se suceden de la misma manera en todas 
las historias. 

Las funciones que enumera Propp se 
encuentran en numerosos cuentos pero, 
al transmitirse oralmente, se modifican 
las situaciones y algunas de esas funcio- 
nes se pierden, absorbidas por las si- 


guientes. 

Para esta propuesta no se trabajará 
con el total de las funciones; son perti- 
nentes para el nivel alrededor de ocho, 
que se presentarán en forma de cartas, 
con una representación simbólica y la le- 


Dinámica: 


Variantes: 


yenda correspondiente. 


Dado el grupo con el que se trabajará, 
hemos preferido las siguientes funciones: 


1- Prohibición 

2- Desobediencia 

3- Descubrimiento 

4- Aparición del antagonista 
5- Lucha con el héroe 

6- Victoria - 

7- Castigo 

8- Boda o premio 


Se reparten las cartas en orden, siguien- 
do la dirección de las agujas del reloj (los 
chicos estarán sentados en rueda). El pri- 
mero inicia la historia, que estará relacio- 
nada con una “prohibición”, pero ubicada 
donde le resulte más conveniente para su 
creación. Tal vez esté relacionado con una 
situación personal: el papá o la mamá le 
han prohibido ver televisión y ése será el 
punto de partida, que deberá continuar 
su compañero, sentado a la izquierda, 
que tiene la tarjeta “desobediencia” y así 
sucesivamente. 


a) Las cartas están ubicadas boca abajo; 
cada grupo elige al azar dos de ellas y 


buscará la forma de combinarlas a fin de 
crear un relato. 


b) Se toma una sola carta que podrá ser- 
vir para iniciar la historia. 
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Afiches 


Materiales: Afiches de publicidad de productos va- 


Dinámica: 
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ros. 


La sala o el grado conversará sobre los 
distintos tipos de afiches que conocen, 
que han visto pegados en las paredes de 
la calle. 


¿Puede el grupo inventar un afiche? 
¿Para qué? ¿Qué acontecimiento quieren 
que la gente conozca? 


- Una clase abierta. 

— Inauguración de la biblioteca de la sala. 

- La feria del plato. 

- Recolección de juguetes para regalar a 
chicos que no tienen. 

- La fiesta de la familia. 

- La presentación de un grupo teatral. 

- Una función de títeres. 


Pr rr rr rar rro raros 


¿Qué quieren que la gente sepa? ¿Para 
qué? (Para que vengan, colaboren, partici- 
pen...) ¿Cómo van a hacer para que lla- 
peo la atención? ¿Dónde los van a colo- 


Elegido el tema, en grupos pequeños, 3 
ó 4 chicos trabajan en una hoja de papel 
afiche de tamaño oficio. Una vez termina- 
dos los trabajos, los pegan en lugar visible 
a fin de que todos participen de la obser- 
vación y del análisis. 


Si los “creadores” están de acuerdo, co- 
rregirán o reharán el afiche según las ne- 
cesidades. Los que conozcan letras y pa- 
labras podrán intentar escribir algo sobre 
el tema convocante. 


Posteriormente, los chicos se encarga- 
rán de colocar los afiches en lugares es- 
tratégicos, de modo que cumplan su fina- 
lidad. 
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/ 
“Las palabras dicen el mundo y dicen al hombre.” ! 
Paul Eluard i 


señala la importancia de una postura abierta y facilitadora 
por parte de los docentes hacia las posibilidades creativas 
del niño de nivel inicial. 

La palabra, llave mágica, encuentra en las propuestas 
de Amalia Wischñevsky y Alicia Zaina un camino para fa- 
vorecer la fantasía, la imaginación y el desarrollo de la len- 
gua. 

El docente tiene la oportunidad de exteriorizar su propia 
creatividad y de llevarla a la práctica de acuerdo con el 
grupo con el que esté trabajando. 

A la escuela corresponde convertirse en medio genera- 
dor de situaciones que provoquen el trabajo expresivo y 
simultáneamente faciliten la socialización a través del de- 
sarrollo de los juegos por parte de los niños. 

Los juegos literarios no son un recetario estático. El de- 
safío consiste en transferir el modelo generando situacio- 
nes disparadoras que incluyan un sustento lúdico. 


El planteo pedagógico de Elvira Rodríguez de Pastorino | 
| 
13 


a 


AMALIA WISPUÑEVCOKV : ALICIA FAINA » El VIRA RODRÍQUEJ DE PASTORINO 


0-126-9 


Il 


501267 


Ai 


89505 


py 


